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SA NE REVENIM 


... dar nu de pe urma vejtii conform careia S.T.A.L.K.E.R 2 a fost anulat. 
Oricat de trist suni, ne consolam mdcar cu ideea ca studiourile Vostok 
Games (ex-GSC Game World), vor folosi in continuare universul jocului, 
dar la o scara mult mai mare, pentru a realiza un MMOFPS cel pu^in la fel 
de atmosferic. Un joc poate chlar mai ambi^ios... 

Mai Important, cu urmStoarea edijie, sperSm s3 revenim la apritii 
normale ale revistei pe pia;5. Ne"certam"in continuare despre modul in 
care se va produce minunea, insS, oricum ar fi, amSnSrile termenenelor 
de lansare "la apJ" din ultimele luni nu vor duce, in cele din urma, la 
dlspari^la unei edi^ii din acest an. Prin urmare, intr-o forms sau alta, ne 
vom revanja fa^S de voi. 

In acest sens, semne bune avem deja. Nicidecum nu vom disparea, cum 
zic unii care asoclazS situafia actuals cu simptomele care au dus la 
disparitia concuren^ilor de pe plafS - nouS ne pare ?! mai rSu cS au su- 
combat. De fapt, in condifii normale, revista se vinde suficient de bine ca 
sS reziste fSrS probleme. Aflati cS, in cazul unei publica^ii na^ionale de 
nijS precum LEVEL, una dintre condifiile evitSrii unor asemenea incon- 
veniente o reprezintS ;i incasarea tuturor banilor datorafl din incasSri, de 
preferat cu mai pu^in de patru luni intSrziere. Poate cS in cazul fo^tilor 
nojtri concuren;i au existat ^i alte probleme, altfel, sunt sigur cS ar mai fi 
existat. In orice caz, nu mai conteazS. Indiferent care sunt ele, ne pare 
rSu cS problemele din piafS ne-au impiedicat sS vS furnizSm "drogul" la 
timp in ultima perioadS, ji ne cerem scuze pentru disconfortui creat in 
numele celor care, poate fSrS rea intenjie, l-au creat. Mai mult, avem asi- 
gurari cS nu vom sSrI peste nicio editie din acest an. 

Revenind la oile noastre, veji remarca aparifla unui nou redactor pe pla- 
iurile noastre, care debuteazS cu un articol special, dedicat unui subiect 
intens dezbStut in ultimii ani. Sunt foarte curios ce Impresie vS va ISsa 
Radu, a^adar, nu ezita^i sS vS ISsafi opiniile pe forum. Avem nevole de 
came proaspStS in mod constant. 

In paralel, l-am pierdut pe'nea Puiu de la Hardv/are. Drept urmare, 
pans la noi ordine, rubrica pe care o ducea in spate va fi ceva mai pujin 
bogatS, dar cu Marius in continuare la butoane. 

Acestea fiind zise, ne revedem peste aproximativ o lunS (hai, poate 
una intreagS), eventual mai graji ;i mai cu vlagS. lar ca sS vS asigur (dacS 
mS mai crede cineva) cS edijia urmStoare va exista, avem deja JOCUL 
FULL cu care o vom mSrita. Pagina 96. Pace! 
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P entru fanii genului, expansion-ul stand alone cu 
numele Earth Awakening al action RPG-ului 
Silverfall garanteazA $i mai mult balamuc in regat. 
De fapt, regatui este in intregime al tJu de la bun inceput, 
pentru simplul motiv ai fost incoronat rege peste el, la 
finalul jocului original. A$adar, e^ti invitat intr-o lume in 
care magia $i tehnologia se intrepStrund, o lume 
fantastic^ cu puternice influenje steam punk. 

Earth Awakening iji oferJ ocazia de a juca din per- 
spectiva uneia dintre cele cinci rase prezente la apel, din- 
tre care doui sunt noi: puternicii Dwarh ^i misteriofii 
Saurieni (oamenHoparlS), dou^ entiUti complet diferite. 
Pentru fiecare personaj nou ales exists o mulfime de skill- 
uri 5i arme din care putem alege pentni a-l personalize, 
Earth Awakening venind, din punctui acesta de vedere, 
cu o sumedenie de noutSfi fafS de original. A^dar, fanii 
genului n-ar trebui sS gSseascS niciun motiv de plictisea- 
IS. Desigur, fiind un RPG, jocul Hi oferS inclusiv ^nsa de a 
alege sS te alSturi unor personaje intSInite in joc, NTC-uri 
care te vor insoti apoi de-a lungul aventurii. Poji chiar sS 
accept! noi quest-uri din partea acestora, cu condifia sS 
imparts acelea;i convingeri cu tine. 

Eroul (Mate fi personalizat in fel ;i chip, jocul 
pemnitSnd inclusiv modihcarea pSrului ;i culorii pielii, iar 
pe mSsurS ce crejte in nivel, la fel ii vor create ji puterile. 


unele dintre ele hind strSns le¬ 
gate de alegerile pe care le 
face. Partea interesantS este cS 
poji jongla cu skill-urile $i vrSjile pe 
care le poji dobSndi in Joc avSnd 
posibilitatea de a alege dintr-o ofer- 
tS bogatS: 150 de skill-uri ^ vrSJi ce pot fi 
combinate pentni objinerea unor efecte 
devastatoare. 

Din puna de vedere grafic Silverfall: Earth 
Awakening pSstreazS elementele de bazS ale origina- 
lului, cu un design cell-shading simpatic care te trimi¬ 
te cu gSndul la o carte de benzi desenate, ;i un mediu 
inconJurStor fbarte detaliat 

De menjlonat cS aceia dintre noi care au Jucat 
originalul pot importa personajul in compania cSniia 
i-au incheiat aventura, cu condijia ca acesta sS fi ajuns 
la nivelul 45, ;i sS evolueze in continuare. Dar nici cei 
proaspSt intraji in universul Silverfall n-au fost uitaji. 
Earth Awakening oferindu-le o aventurS suficient de 
diferitS de cea originals, pentru a nu se simjl nevolji 
sS apeleze mai intSi la aceasta. Mai mult putem sS ne 
gSndim la el ca la un antrenament pentru Diablo III, al 
cSrui review va tine capul de afi} in editia urmStoaie a 
revistei noastre. VS dorim hScuialS pIScutS! 
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CERINTE DE SISTEM PENTRU MAX PAYNE 3 

R ockStar Games ne informeazS a edilia pentru PC a jocului va beneficia de suport pentru DirectX 11 tessellation, 
data de lansare fiind stabilitJ pentru 1 iunie 2012. lata cerintele de sistem minime 5I recomandate pentru a rula 
Max Payne 3. Vedeti ceriniele mal sus. 


INDIE GAMES ROMANIA - UN PROIECT CEL PUTIN AMBITIOS 


J ocurile indie sunt jocuri independents dezvoltate, de 
cele mai multe ori, cu un buget redus, firi a beneficia 
de sustinerea bnanciarS a unor companii sau echipe nu- 
meroase. Principalul mijioc de distribuire $i promovare 
al jocurilor de acest fel este mediul online, ceea ce a dus 
$i la cre}terea notorietajll acestora. AccentuI nu cade, in 
mod special, pe caracterul comercial al acestora, cl, mal 
ales, pe caracterul artistic }i inovativ, in condiiiile in care 
acestea nu trebuie sS respecte anumite tipare $i reguli 
stricte, a$a cum s-ar putea intdmpla in cazul celor dez¬ 
voltate pentru companlile produc^toare de Jocuri. Doui 
exemple de jocuri indie care s-au bucurat de mare po- 
pularitate recent sunt Journeysau Bastion. 

ProiectuI indiegames.ro a tost lansat de cStre o echipa 
de game designer!, artijti grafici ;i programatorl }i susti- 
nut de catre Zoran Popovici, co-fondator Edukube. 
Numaratoarea inversa pentru lansarea site-ului a ince- 
put, deadline-ul bind vizibil pe pagina de Facebook si 
Twitter. Scopul proiectului este de a reuni }i promova, 
pe plan mondial, Jocurile indie de calitate din Romania, 
precum ^ pe toll cei implicaji in dezvoltarea acestora. 
Totodata, un alt obiectiv al acestei platforme este de a 
facillta accesul dezvoltatorilor romani la solujii de bnan- 


indie, din care unul va fi obiectiv (in-house, facut 
de o echipa de profesioni;tl) ji doua subiective. 

• Create - aici vor fi incluse portofolii ale romani- 
lor Implicaii in game development. 

• Learn - aceasta secjiune iji propune sa aduca 
tutorials articole educative }i prezentari de sof- 
turi utile. 

• Meet - aici vor fi promovate intainirile relevante 
legate de Indie games ce au loc atat in Romania, 
cat ;l in Europa. 

Pe termen lung, se dore;te ca indiegames.ro sa devina o 
platforma de promovare la nivel international a cuno}- 
tlnjelor $i a profesioni$tilor romani in domeniu, motiv 
pentru care website-ul va fi in limba engleza. Initiatorii 
se a$teapta fi la cateva posibile probleme, care ar putea 
afecta indeplinirea obiectivelor stabilite. Acestea se refe- 
ra, in principal, la calitatea Jocurilor create de catre dez- 
voltatorii romani, nefiind cunoscut indeaproape poten- 
tialul pietei, precum ji la promovarea elicienta la nivel 
international a platformei, respectiv a celor care vor face 
parte din comunitate. Cu toate acestea, indiegames.ro 
se vrea a fi 0 platforma foarte utlia pentru cei interesati 
de domeniu, motiv pentru care merita susfinuta. 




urmAtorul joc valve 

SOFTWARE VA PURTA NUMA- 
RUL3iNCOADA 

C hiar daca pentru moment discutam doar despre o 
presupunere frumoasa, este cert ca Gabe Newell a 
anuntat, fara sa vrea, ca Valve Software va fi prezent la 
aceasta editie de E3, iar unul dintre Jocurile pe care le va 
prezenta in cadrul evenimentului va purta cifra 3 in coa- 
da. Bineinteles ca aproape toata lumea spera ia Half-Life 
3, insa nu trebuie exclusem nici posibilltatea anuntarii 
unui Team Fortress 3, Left 4 Dead 3 sau a Portal 3. 

De asemenea, parca in sprijinul ceior de mai sus, inter- 
netul s-a imbogatit cu doua site-url noi: httpV/atramen- 
tal-plateau.com/, care conjine logo-ul Black Mesa, dar 
selectand zona de sub el se distinge textui .E3 
2012', $1 http://black-aperture.com/, pe care apare un 
sec..../3'?iataL 


PREY 2 NU A POST ANULAT 

U mbla vorba prin targ cum ca Prey 2 ar fi fost taiat 
de la tata de verzitori $1 ingropat de viu. Aparent, 
lucrurile nu stau chiar aja, reprezentantii Bethesda 
Softworks declarand ca first-person shooter-ul produs 
de studiourile Human Head nu a fost anulat, ci amanat 
(doar) pana in 2013. 

Motivul pentru care Jocul nu va mai ajunge in magazi- 
nele de specialitate in cursul acestui an este legat de ca¬ 
litatea inferioara a produsului, producatorii nereu$ind sa 
indeplineasca standardele impuse de Bethesda, de 
unde $1 zvonul ca acejtia nu vor mai continua dezvolta¬ 
rea acestuia, proiectuI urmand sa treaca in gradina unui 
dezvoltator ceva mai experimentat. 














CRYSIS3CONFIRMAT 


E lectronic Arts a anun^at oficial ci studiourile gennane Crytek lucreazS la urmatorul 
joc din seria Crysis, a cSrui ac^lune se va desfSjura in anul 2047, la New York. 
JucStorii vor reintra in plelea lul Prophet ;i le vor administra o dozi de corecfie lizicS 
membrilor corporatiei Cell, care s-au gSndit cJ ar fi OK sS construiascS un Nanodom in 
jurul intregii metropole. lar dacS ne luSm dupi promisiuni, vom avea parte de decorurl 
mai variate, hind promise japte zone de joc diferite, precum paduri tropicale $i mlaj- 
tini, o poveste ceva mai captivate $i multe acflune nebunj. Pe scurt, strict din punct de 
vedere al gameplay-ului, Jocul se va apropia mai mult de primul Crysis decM de al doi- 
lea, tocmai datoritS spa;iilor de joc mai largi. 

De asemenea, EA a mai dezvSIuit cS persoanele care vor precomanda via Origin edi- 
(ia Hunter a jocului, vor primi un mod exclusiv pentru Nanosuit + update-uri, un arc 
mai deosebit ;i un bonus de XP pin3 la nivelul 5 in multiplayer. 



DARKSIDERS II A FOST AMANAT 

P rin intermedlul site-ului oficial, Mathew Everett, community manager THQ, a 
anunjat c3 Darksiders II a fost amanat pAnJ in luna august a acestui an, motivarea 
filnd aceea cS studiourile Vigil au nevoie de mai mult timp pentru a putea finisa jocul 
cit mai bine. Pentru moment nu exists o datd de lansare exacU, insA $tim deja ci jocul 
va fi publicat simultan pentru toate platformele. 


PC4:OOVD > NMd For SpowS Moot Wontod 2 (PIIE.OROER] 


PREOttDER PRICE 


AMUZANT: BT GAMES„ANUNJA" NEED FOR 
SPEED: MOST WANTED 2 

C ei de la BT Games, magazinul virtual care a afi^t din gre$eala o paging de preco¬ 
manda pentru Dead Space 3 inainte ca jocul sa fie anunfat oficial, au mai scapat o 
bomboana, dezvaiuind indirect faptui ca Electronic Arts dezvolta Need for Speed: 
Most Wanted 2, sequel-ul jocului de curse publicat in anul 200S. Deocamdata, despre 
acesta nu se cunosc detaliile oficiale, precum platformele pentru care va fi disponibil, 
preful sau data de lansare. Cu slgurnafa, insa, il vom vedea $i pe PC B. 

Oamenii de la BT Games s-au ml^at repede ;l au dres-o a^ cum ftlu ei mai bine, insa 
0 captura a paginii originale de (pre)comanda a fost salvata. 


NEED FOR SPEED: THE MOVIE 

E lectronic Arts inten;ioneaza sa "porteze" seria Need For Speed $i pentru marele 
ecran, iar Hollywood-ul nu mai poate de fericire, mbi multe studiouri americane pa- 
rand deja interesate de aceasta idee. Putem concluziona ca cinci filme Fast & Furious, 
plus inca unul aflat in preproducfle, nu sunt de ajuns pentru publicul american, deoare- 
ce scenaristii George ji John Gatins (Real Steel) au fost deja angaja;! pentru a trasforma 
jocurile Need for Speed in film. Oare ii vor oferi rolul principal lul Vin Diesel? 








GOD OF WAR: ASCENSION 
ANUNTAT OFICIAL 

D upa cum precizam cu ceva timp in urma, mai exact cand pagi- 
na de Facebook a celor de la Sony era.asedlata‘de mllloane 
de fani, un nou titlu God of War se afla in producfle pe masa studl- 
oului Santa Monica, lucru ce a fost confirmat acum. 

God of War: Ascension este dezvoltat exclusiv pentru PlayStation 
3 ji, din ceea ce am putut intelege deocamdata, jocul nu va fi o 
continuare directa pentru cea de-a lll-a parte, ci un prequel, ur- 
mand sa prezinte evemimentele ce s-au desfa^urat inainte de lup- 
tele cu titanii, implicit zeii Olimpului, intr-o perioada in care sparta- 
nul nostru nu avea puteri divine. 
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SONY A ANUNTAT PIERDERI 
ISTORICE $1CONCEDIERIMASIVE 

S ony a dezvSIuit ci va publica in curand rezultatele fi- 
nanciare pe anul fiscal 2011, ce tocmal s-a incheiat 
pe 31 martie, ;i ci se a$teapta la cele mal marl plerderi 
din istoria de 65 de ani a companlel. 

Aparent, departamentele cele mai afectate sunt cele de 
LCD-url $1 din industrla chimIcS, care au produs jumjta- 
te din gaura de 6.4 mlllarde de dolari preconizati de 
conducerea colosulul nipon, un motiv sufficient de bun 
pentru concedierea a aproximativ 10.000 de 
angajali. Cifra reprezentS aproximativ 6% din numirul 
total de angajall al companlel la nivel mondial. 


MASS EFFECT 3 S-A VANDUT SUB ASTEPTARi 

N umlt.cel mal bun produs al studiourllor Bloware'de cStre reprezentanfll Elearonic Arts, Mass Effect 3 a reu$lt 
s3 nu devInS revelatia financlarS pe care o ajtepta toatJ lumea Impllcata in producerea sa, iar acest lucru in ciu- 
da faptului ci incepuse chiar promliator, publisher-ul laudandu-se ci vinzSri de peste 900.000 de unititi in doar 24 
de ore $1 livrari de 3.5 milioane de exemplare cStre magazinele de speclalltate. 

Oar, spre marea dezamSgire a celor de la EA, anali$tll din Industrie ne InformeazS ci vSnzSrile generate joc nu 
depS^sc 1.5 milioane de unitSfl, acest lucru dator^ndu-se, in procent de 24%, Industrlel software, care in acest mo¬ 
ment este in cSdere liber^ fall de aceeaji perioadi a anulul trecuL In consecin;!, de acum inainte, ii vefi gisl din ce 
in ce mai des la prel promotional. 



RISEN 2: DARK WATERS VA FI LANSAT PENTRU CONSOLE LA 3 
LUNi dupA aparitia versiunii pc 

O amenii de la Deep Silver au dat sfoarl-n larS cS posesorii de PC-uri vor beneficia de Risen 2 mult mai devreme 
decit cei ce-l a;teaptl pe console, editllle pentru Xbox 360 fi PS3 ale RPG-ulul urmind si i;! fad debutui in 
magazine abla dupl ce adaptarea (a se infelege downgrade-ul) va fi complet Rnallzatl, astfel incit RPG-ul si ruleze 
.optim" $1 pe cele doul platforme. Risen 2: Dark Waters poate fi butonat pe PC incepind cu 27 aprilie. In timp ce 
editllle de console vor fi lansate pe 3 august 2012. 



UN NENE ACUZA UBISOFT DE PLAGIAT 

R ecent, publisher-ul §1 producitorul de origine francezi a fost acuzat de citre John 
Beiswenger.-un.crejtin, scriitor ?! inginer'desivirtit, de plagiat. Parl-se cl dom- 
nul cu pricina a scris un roman foarte asemlnitor cu povestea din seria Assassin's 
Creed, pe care l-a publlcat in anul 2002, ji care se nume^te Link. 

Orept urmare, Beiswenger a decis si actioneze in instanti compania francezi, prezen- 
tlnd chiar mai multe dovezi in aceasti privinti, ;l si cearl 525 milioane de dolari 
drept despigubire. Adevir sau provocate? 



LINK 


BULLETSTORM NU VA AVEA 
PARTE DE O CONTINUARE 



I ar dad vl intrebati cumva de ce, atunci ginditi-vl la 
piraterle $1 apol la PC, adicl argumentui suprem invo- 
cat de multi pentru tot ceea ce este prost in aceasti In¬ 
dustrie frumoasl. Orept concluzie, motivarea cea mai 
buni pentru llpsa de interes a celor de la Electronic 
Arts pentru a publica o continuare a jocu- 
lul Bulletstrom este reprezentatl de vinzirlle slabe 
obtinute de editia pentru PC. Mike Capps, prefedlntele 
studiourllor Epic Games, a declarat d Jocul nu.a adus 
bani'in conturl, dar, in cluda acestui fapt, este fericit cl 
a avut ocazia si colaboreze cu cei de la People Cand Fly 
(Painkiller), avind astfel posibilltatea si testeze o formu- 
II dejoc ceva mal.coloratl’, fafl de ceea ce ttlu si fad 
atat de bine: Gears of War fi Unreal Tournament. 
.Studioul a produs $1 lansat doar continut AAA’, a spus 
el..Urmltorul lucru pe care-1 facem impreuni cu People 
Can Fly va fi fabulos'. Mike Capps nu neagi d a luat in 
calcul o continuare a Jocului Bulletstorm, insi, in cele 
din urml, s-a hotirit ca studiourlle poloneze People 
Can Fly si inceapi munca la un alt proiect nou, despre 
care vom auzi mai multe in vlltorul apropriat. 
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Ninte 


FARA NINTENDO LA GAMESCOM 

P rin intermediul purtMorulul sdu de cuvSnt, compania Nintendo a conftrmat cS anul acesta nu va sus^ine nicio 
prezentare public^ la GamesCom ;l nicl nu va inchlria spaflu pentru standurl, in scopul prezentSril vlltoarel con¬ 
sole WIIU ;l a titiurilor pe care le are in dezvoltare. Aparent, Nintendo Intentloneaz^ sA-ji concentreze activitSiile de 
promovare dupa inchiderea salonului E3 2012, cand va interac;iona mai intens cu partenerii din Industrie ;i presa de 
specialitate.Jn cluda faptului cS Gamescom este un eveniment important pentru compania noastrS, am hotSrat ca 
anul acesta sS nu particip^m', a declarat Silja Gulicher, purtStor de cuvJnt Nintendo. 

In alU ordine de idei, cei de la Nintendo au declarat o pierdere anualS de peste 500 milioane de dolari, prima din ul- 
timii30deani. 


ANUL 2013 NE VA ADUCE 
LOST PLANET 3 


C ei de la Capcom au dat und3 verde studioului ex¬ 
tern Spark Unlimited (Turning i^int: Fall of 
Liberty si Legendary) pentru a produce urmatorul joc 
din seria Lost Planet, ce va fi lansat in cursul anului vii- 
tor pentru PlayStation 3, Xbox 360 5! PC 
Acfiunea din Lost Planet 3 se va petrece mult timp dupl 
evenimentele din primul Joc al seriei, ceea ce inseamni 
cS aproape intreaga suprafajS a planetei Eden III este in 
continuare acoperiU de gheafi, spre deosebire de me- 
diul tropical din Lost Planet 2, generat de evenimentele 
din primul joc Noul Joc ne va spune postea lui Jim, un 
colonist aflat in slujba companiei NEVEC, ce extrage mi- 
nereu de pe Eden III ji-l expediazS pe P3m3nt, iar VS- 
urile (costumele vitale) militate nu mai sunt in centrul 
aten;iei. In locul mech-urilor cu care ne-am obijnuit in 
Jocurile anterioare, vom putea controla unitaji mecani- 
zate asernSnatoare (Rigs), echipate cu braje-burghiu 
pentru foraj $i brate-cle^te pentru minerit. 

In Lost Planet 3, compania NEVEC nu a devenit inca 
principalul antagonist al seriei, ci ajuta la transformarea 
planetei Eden III intr-una locuibiia pentru oamenl. 
NEVEC ascunde insa un secret, pe care i1 vom afla pe 
masura ce avansam in Joc. 

Gameplay-ul va fi mai apropiat de cel din primul Joc, Iar 
aventura va urma mai indeaproape povestea, provocari- 
le co-op din Lost Planet'2 fiind astfel date uitarii. Folsind 
mecanica de Joc bazata pe misiuni, Jucatorul va putea 
urma quest-uri principale pentru a preogresa, dar $i 
quest-uri alternative, ce-l vor pune in postura de a ajuta 
diverji colonijti de pe planeta. Zone imense vor fi des- 
chise explorarii intr-o maniera specifica RPG-urilor, ofe- 
rind posibilitatea de a interacfiona cu alte personaje, 
objine quest-uri, upgrade-uri pentru echipamentui din 
dotare $i piese pentru construirea propriului Rig. Din 
nou, principalii inamIci vor fi creatuiile insectoide Akrid, 
extratere;trii indigeni de planeta Eden III ;i o foarte 
pre;ioasa sursa de energie. 
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COUNTER-STRIKE: GLOBAL 
OFFENSIVE VA FI LANSAT IN 
VARA ACESTUI AN 



V alve Software va lansa in vara acestui an FPS-ul multi¬ 
player Counter-Strike: Global Offensive, iar odatS cu 
aparifia acestula in magazinele de specialitate, bstr^ne- 
lul CS1.6 va fi inlocuit in competHile oficlale. De aseme- 
nea, producStorul a anun;at cS suportui pentru cross-plat- 
form play a fost elimlnat din motive de adaptare ;i suport, 
bind foarte greu pentru un jucdtor de console si devinJ 
competitiv atunci cSnd trebuie si elimine adversari ce uti- 
lizeazi o tastatura + mouse. 





BALDUR'S GATE: ENHANCED EDITION 
NU VA FI PORTAT 

Trend Oster, Fondator Beamdog, a precizat pe contui s^u de Twitter ci nu va exista 
I o versiune de Xbox 360, PlayStation 3 sau Wii a RPG-ului Baldur's Gate: Enhanced 
Edition, deoarece controller-ul nu este adaptat pentru a face fa^i unui astfel de ti- 
tlu. Oster 0 mai adSugat ci dihcultatea jocului va rSmSne neschimbatJ, echipa repon- 
sabilS de dezvoltarea versiunii Enhanced incercind si evite tendinta actuals de a pro¬ 
duce un joc cu gSndul la cel ce posedS o consolS. 

De asemenea, limita de dezvoltare a personajelor va fi modIficatS pentru a permite in- 
troducerea de con^inut nou, Iar party-ul jucStomIul va fi compus dintr-un grup de ^se 
personaje. A$adar, cu exceptia texturilor high-res }i a suportului sporit pentru moduri, 
gameplay-ul rSmSne neschimbat. 


RESIDENT EVIL 6 VA AJUNGE CEVA 
MAI TARZIU PE PC 

C apcom ne-a informat ci versiunile pentru console (PlayStation 3 $i Xbox 360) ale 
survival-horror-ului Resident Evil 6 vor ajunge pe rafturlle magazinelor de specia¬ 
litate in data de 2 octombrie, in timp ce editia prgStitS pentru K va fi lansatS ceva mai 
tSrziu, fSrS a fi oferitS ji vreo explicaiie logics pentru aceastS amSnare. Drept urmare, 
putem concluziona cS este vorba despre o decizie marketing. 

Actiunea jocului se va desfSfura la 10 ani dupS incidentui petrecut in Raccoon City, ju- 
cStorli urmSnd ca de aceastS datS sS urmSreascS povestea persoanjelelor Leon S. 
Kennedy ;i Chris Redfield, cunoscute din titiurile precedente ale seriei. Ca fapt divers, 
protagonijtii nojtri vor fi nevoiti sS lupte impotriva unui nou virus ce ameninfS intrea- 
ga populafie a planetei. SunS cunoscut? 


DORINTA ImplinitA: dark souls 

A FOST ANUNTAT PENTRU PC 

I ndelung ajteptata edi^ie pentru PC a excelentului RPG - 
care a fScut senzatie pe console ;i a fost declarat Jocul 
Anulul 2012 de cStre redactoril LEVEL, se va numi Dark Souls: 
Prepare to Die Edition $i va fi lansatS in luna august a acestui 
an. Reprezentanjii studiourilor From Software au mai 
menjionat cS aceasta va confine pSnS la patru zone noi de joc 
(inclusiv una pentru PvP), patru creaturl nol de tip boss, cum 
ar fi Chimera of Tomb fi Artorias of Abyss, precum ;i suport 
pentru controller. 

Mai mult, game direaor-ul HIdetaka Miyazaki a adSugat cS 
versiunea pentru PC va mai confine nou Capitol nou - cu a cS- 
rui poveste vom face cun^tinfS pe la jumStatea jocului, dar ji 
mai muite NPC-uri ji adversari, jucStorilor fiindu-le oferitS po- 
sibilitatea de a purta echipamentui acesora. 
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Distribuitor autorizat Joymax si Gpotato in Romania 


PlayAndJoy.com si-a inceput activitatea in 2011, 
sectorul Free2Play si Pay2Play MMOGames. 
Obiectivele noastre ca distribuitor sunt calitate si 
corectitudine in coordonarea activitatii de marketing, 
vanzare si relatii cu publicul .Firma noastra a devenit 
distribuitor autorizat Joymax, una dintre cele mai 
man firme producatoare din Coreea ,in iunie 2011. 
Din martie 2012, am devenit de asemenea, 
distribuitor autorizat in Romania, al firmei Gpotato, 
detinatorul unuia dintre cele mai cunoscute jocuri, 
Allods Online, ale carui produse le veti putea gasi pe 
site-ul nostru, in curand. 


de-a juca, lasand in grija noastra, raspunsurile 
intrebarilor voastre. 


Produsele noastre le puteti procure, folosind card de 
credit, transfer bancar sau de la terminalele Qiwi. 
Suntem in permanenta cautare de solutii pentru 
cresterea calitatii servlciilor de distributie si plata. 


Silkraod Online va invita in lumea Jocului cu o imagine 
de cinematograf, sa calatoriti in timp pe Drumul 
Matasii, drum plin de aventura si peripetii. Allods 
Online va aduce inapoi in timpul celui de-al ll-lea 
Razboi Mondial, unde puteti lupta cu armele acelor 
vremuri, atat pe uscat cat si pe mare. Puteti trai toate 
aceste experiente, gratis! Urmariti-ne in continuare, 
va asteaptam cu multe surprize placute! 


Toti membrii echipei PlayandJoy inclusiv cei fondatori 
au experienta in ale jocului.Astfel, noi am creat un 
site, special pentru voi, sa va aduca doar placerea 
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Pentru toate jocurile Joymax si 
Gpotato primKi CODURI CADOU, i 
tiparite pe coperta DVD. I 

Folosirea codurilor va este ' 

descrisa intr-un film video 
pe care il puteti viziona pe portalul 

no^ru'www.piayandjoy.cbniMBI 




www.PlayAncUoy.com itth.tp.//>vww.p)w»ndtw.flaivww 

Aflati toate stirile si noutatile din lumea jocurilor ^ 

de pe paginile noastre de Facebook, Twitter si 


portalul nostru video, 













DESPRE JOCURISERIOASE 



T ot frunzSrind (a^ traduce Google.brow- 
se'in rominaj, am dat la un moment dat 
peste un articol care anunja pompos cJ 
gamerii au rezolvat o problemi de.impa- 
chetare' a unei proteine, pe care oamenii 
de stiintJ se chinuie si o rezolve de 10 ani, in doar 3 sSp- 
tJmani..Aha!" mi-am zis..SS mai spuna cineva ca Jocuri- 
le nu folosesc la nlmicl". Reaqle reflexa, pentru ca, ime- 
diat ce am inceput sa gandesc, am realizat ca in ziua de 
azi majoritatea celor care injeleg cate ceva despre teh- 
nologie nu mai au de mult o astfel de atitudine. De fapt, 
din contra, de-a iungul timpului am tot citit despre ce 


jocuri mai folosejte armata SUA, lar de cele care se intre- 
patrund cu invatamantui ma lovesc in fiecare zi. M-am 
bucurat de rafionament }i pentru jocuri in general $1 am 
inchis. Cateva luni mai tarziu, citesc insa in revista 
GamePro despre o clinica ce folose$te titiuri ca Brain 
Age pentru a ajuta persoanele cu traumatisme cerebra- 
le.,Atat!', 'mi spus€i„e caz de special”. Azi, dupa ore 
bune de sondare, realizez ca sunt un ignorant. Jocurlle 
serioase, numite a$a chiar ;i pe Wikipedia, au ajuns 
aproape peste tot, uneie dintre ele bind cu adevarat im- 
presionante..Un joc serios este un joc care nu are ca 
scop principal divertismentui”. 


invafamant 

Deji jocurile obi^nuite sunt folosite de foarte mult 
timp in mediul educational - nu o sa uit niclodata cartile 
cu porturi (traditionale) sau cu animate, cu care ma ju- 
cam prin clasele l-V -, nu acelaji lucru se poate spune $i 
despre cele electronice. Se intampia afa, o data pentru 
ca exista foarte pufine }coli cu suficiente calculatoare 
pentru a dezvolta astfel de metode, dar }i pentru ca Jocu- 
rile sunt inca vazute de mulfi ca divertlsment pueril care- 
$1 transforma utilizatorii in epave sociaie, incurajeaza dls- 
criminarea sexuaia ji consumerismul (intelesui american 
al cuvantului, nu cel romanesc). Mai mult sau mai putin 
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La fel ca aplicatiile cu care ifi pofi antrena scrisul ;i majoritatea celor care te invat^ o limbi 
striini sunt prea putin jocuri pentru a fi prezentate. Cu toate astea, recunosc ci m-am distrat 
copios cu acest mic flash. International Cafe. 


adevSrat, a$ tinde si spun, dar poate vorbim despre 
aceste defeae pe viltor, dupi ce ne documentim mai 
bine... Vrem, nu vrem, tinerii zilelor noastre sunt asaita;i, 
incantaji }i condu;i de tehnologie, fie ea televiziune, in¬ 
ternet, computers console, telefoane mobile, gadgeturi 
}i a$a mai departe. Diferenfa dintre cele doui lumi, aca- 
si/jcoaia, a ajuns si fie atit de mare, incSt eu sunt con- 
vins ci majoritatea copiilor cu ADHD (Attention Deficit 
Hyperactivity Disorder - deficit de atenjie datorat hi- 
peractivitijii, daci vreti, dep cred ci medicii nu ar fi de 
acord cu aceasti traducere) sunt de fapt diagnosticati 
gre}it, sau, mi rog, conform unor cerinte/ajteptSri Inve- 
chite. ^se ore pe zi, daci nu $1 mai mult copiii nu mai au 
vole si comunice, nu mai au voie si se mi;te, nu mai au 
voie si interactioneze, dar trebuie in schimb si asculte, 
si scrie ^ si invefe intr-un stil deosebit de plictisitor, mai 


MAI DE^TEPT FARA SA VREI 

E xisti $i jocuri care au componente educajionale 
recunoscute de toati lumea, dar care nu sunt 
neapirat folosite in invijimint SimCity (ji jocurile 
aseminitoare) ifi poate dezvolta partea organizaji- 
onali ^ te poate ajuta si injelegi cum funcjioneazi 
un ora;. Rollercoaster Tycoon ;i suratele, la fel, doar 
ci aici vorbim de un pare de distrac;ii, cu un plus pe 
felul in care funefioneazi montagne russe-urile. Cu 
0 simulare poji intelege bazele functionirii unui avi¬ 
on, vapor, submarin etc DIntr-o strategie ca Total 
War poti invita strategii de lupti putini istorie }i 
a^a mai departe. 




ales prin comparajie. lar daci nu o fac, sunt imbuibaji cu 
medicamente... Discujle care nu prea-;i are locul in 
Level, sper doar ca Rominia si nu prindi aceste practici 
.occidentale'. Din fericire, alti occidental! mai dejtepji au 
inceput si se adapteze, iar printre cursuri interactive, 
mult mai deschise discujiilor, ;i-au ficut loc videoproiec- 
toarele, calculatoarele ;i incet incet ;i jocurile. 

Majoritatea titiurilor dedicate se adreseazi claselor l-V ;i 
ajuti/complinesc profesorul. Am avut plicerea, de exem- 
plu, si asist la un curs in care copiii trebuiau si lanseze 
pe orbiti o navi spajiali pentru a salva un extraterestru 
- un simplu joc web. Tot ce aveau de ficut era si aprecie- 
ze cit mai bine unghiul de lansare cerut pentru a-l inter- 
cepta. Diferenjele fa(i de metodele tradiiionale de pre¬ 


dare au fost evidente, copiii erau entuziasmafi, 
colaborau, interaefionau, se contraziceau ;i cu siguranfi 
vor (ine minte mult ;i bine cum si aprecieze un unghi. 

Ba mai mult intre incerciri profesorul le-a explicat ;i care 
e diferenja intre unghiuri, cum arati cel de 90 de grade 
sau cel de 4S ;l a^ mai departe, infbrmaiii, incredibil, 
apreciate de copii, pentru ci i-au ajutat si atingi rezulta- 
te mai bune. Pe lingi sutele de jocuri web ;i site-uri de 
specialitate, cele mai multe jocuri educationale au adop- 
tat un univers tipic adventure, in care, pentru a trece mai 
departe, trebuie si rezoivi anumite probleme matemati- 
ce, fizice etc Diferen;a fiind ci aid e;ti invifat ;i cum si 
rezoivi problemele intilnite. Unul dintre cele mai cunos- 
cute jocuri de acest gen, introdus chiar ;i in planul de in- 


vifimint al unor ;coli mai dotate, este Ko’s Journey, in 
care o fetiti incearci si-;! regiseasci familia dupi ce sa- 
tul ei a fost atacat Pe dnjm ea trebuie, de exemplu, si 
amestece diferite cantitifi de substanje pentru a crea un 
medicament moment in care invijim despre procente, 
rapoarte, fraejii etc In acelaji stil cred ci vi putefi imagl- 
na destui de u;or cum ar putea functiona un astfel de joc 
axat pe ortografie sau/}i vitezi de scriere.TitIuri care, 
de;i frumos colorate $i narate, nu sunt dupi pirerea 
mea, neapirat jocuri, pentru ci le lipse;te factorul x = 
fun. Sunt mai mult aplicatii in care ifi pofi antrena scrisul 
la tastaturi. Am observat insi ci, pentru copii, un scor 
(caractere pe minut numir de gre;eli etc.) e suficient 
pentru a-i face si mai incerce o dati. 

Armata 

Initial am vrut si introduc la invifimint ji simula- 
toarele (aeriene, de cale ferati etc.), numai ci, mergind 
pe acela;i principiu, am decis ci nici acestea nu sunt jo¬ 
curi. Te poji distra cu ele, firi doar ;i poate - fratele meu, 
mare amator de simulatoare de tren, mi-a spus ci s-ar fi 
bitut cu pu;tii care trigeau de manete intr-o cabini in- 
teractivi de locomotivi, cind i-am trimis o pozi dintr-un 
muzeu de afari -, dar, si fim serio;!, persoanele care se 
antreneazi in/cu acest tip de dispozitive nu o fac (sper) 
pentru a se distra, ei invaji pentru o licenfi sau, mai nou, 
pentru a deveni terori;ti adevirati. Extrapolind, am tin¬ 
de si excludem in acest fel toate softurile folosite de ar- 
mati, dar nu e chiar a;a. Armata SUA investejte constant 
in jocuri, pe care le modifici in functie de nevoi. Se folo- 
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U na dintre problemele dezbStute intens in jurul 
razboiului (real) modem este lipsa interactivita- 
tii cu cSmpul de luptS $i gamificarea uneltelor folosi- 
te de militari, lucruri care pot duce la.dezumanlza- 
rea'reaciiilor soldaiilor. Cel mai bun exemplu aid 
este filmuletui fScut public de WikiLeaks in 2010 in 
care un pilot de elicopter a deschis focul asupra unor 
civili. Deji circumstantele sunt mult mai complete ;i 
e greu sS araji cu degetui spre cineva, e imposibil sa 
nu te frapeze u$urinta in acfiune $i limbajul folosit 
de pilot care parea ca se joaca un jocin acela^i con¬ 
text putem pune ji pilofli de drone care pot fi la 
sute, mil de kilometri departare de.fronfin mo- 
mentul in care ataca o (Inta. Problema dezvoltata }l 
prezentata frumos $i intr-unul dintre episoadele seri- 
alului The Good Wife. 


sejte de spiritui competifional al soldafilor pentru a-i in- 
va^a cum sa reacfioneze in situa^ii date, dar intelege in 
acela$i timp foarte bine ;i nevoia de distrac^ie sau de 
destindere a acestora. Oaca e sa ne luam dupa site-ul 
departamentului PEOSTRI (Program Executive Office for 
Simulation, Training & Instrumentation), armata SUA fo- 
losejte in acest moment 4 jocuri pentru a antrena $1 
educa trupele. Dintre ele. Virtual Battlespace 2 fiind cel 
mai interesant Constrult de Bohemia Interactive (ArmA; 
Operation Flashpoint), acesta simuleaza realistic campu- 
rile de bataiie, vehiculele, balistica ;l chlar ji puterea $1 
modul de penetrate al proiectllelor. Poate mai impor- 
tante decat simularea corecta sunt insa capacitatile pro- 
gramulul de a transforma hartile GPS in zone de lupta, 
multiplayer-ul care suporta mai mult de 100 de.juca- 
tori'in acela;l timp, posibilitatea de a coordona in timp 
real aceste.trupe*, precum ;i un sistem de reluare im- 
presionant, care permite Instructorilor sa urmareasca 
(de la soldatui x pana la traiectoria glonfului y), sa expli- 
ce ;l sa infeleaga intreaga desfa;urare de forte. Cu mo¬ 
dule dezvoltate in timp care permit acum (printre multe 
altele) utilizarea artileriei sau a elicopterelor dotate cu 
arme cu raza mare de actiune, VBS2 suna ca cel mai bun 
FPS pe care nu-l vom juca vreodata $i transforma ArmA 


3 intr-unul din cele mai a^teptate jocuri ale 
lul 2012. Urmatorul pas se va numl, sau se 
numeste, nu imi este foarte clar. Game After 
Ambush ;i va fi un titlu care, daca injeleg eu 
bine din franturile de informajli raspandite 
pe internet, va permite oricarui soldat sa cre- 
eze propriile scenarii de lupta intr-un timp 
foarte scurt, fara a fi nevoit sa invete progra- 
mare sau limbaj specific Cu alte cuvinte, un 
VBS cu un editor de nivel mult mai puternic }i 
mai prietenos. 

Celelalte 3 Jocuri serioase folosite (ofici- 
al) de armata SUA sunt mai pufin impresio- 
nante din punct de vedere tehnologic, dar nu 
mai putin interesante: Bilateral Negotiation 
Trainer (Bilat) este un simulator de negociere 
in diferite contexte sociale. Operational Language and 
Culture Training System este un software educational 
care te invafS intr-un mediu interactiv limbile irakianS, 
dari ;l pashto, iar UrbanSim este o strategie care-ti per¬ 
mite ii dai ordine pini la nivel de batalion ;i iti prezIntS 
in ansamblu ce s-ar putea intampla in anumite impreju- 
rari. Jocul incearca sa conjtientlzeze situational soldatui 
}i sa-l faca sa anticipeze efectele ordinelor lui. 



How many 
rotating #s? [ 

Puzzle tipic Jocului Brain Age 
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Medicina 


Gandurlle mele au concluzionat dintotdeauna im- 
potriva razboaielor moderne purtate de armata USA, 
motiv pentru care m-am $i ferit in a face vreo remarca 
politica in sectiunea de mai sus a speclalulul. Cu toate as- 
tea, am tot respectui pentru felul in care if! trateaza ei 
soldatil veniti de pe front, mai ales din punct de vedere 
medical. Alt se«or unde jocurile }i-au gasit incet, incet 
locul lor. Studii recente arata ca Jocurile.de razboi" pot fi 
folosite pentru a combate PTSD-ului (Post-Traumatic 
Stress Disorder - anxietate care re/apare in urma unei 
traume). Soldatii pot fi puji in fata unor situatii asemana- 
toare cu cele care i-au traumatizaL intr-un mediu sigur }i 
controlat. Fortand/ajutand/invatand in acest fel pacientii 
sa controleze $i sa treaca peste.frici". Separat, medicii 
spitalului militar Walter Reed din Washington au ajuns la 
concluzia ca jocuri ca Brain Age sunt foarte bune pentru 
a ajuta militarii cu probleme de memorie aparute in 
urma unui traumatism cerebral. Revista GamePro prezin- 
ta cateva cazuri interesante. Militarii povestesc cum pur 
$i simplu au ajuns acasa $i au realizat ca le venea foarte 
greu sau nu mai jtiau deloc cum sa faca lucruri aleatorii: 
o adunare, un joc pe consoia. Partea din creier care stoca 
aceste informatii nu mai putea fi accesata. Pana de cu- 
rand medicina tradijlonala considera ca aceste probleme 
sunt ireversibile, multe din persoanele care au avut insa 
rabdarea sa incerce de sute de ori testele din jocuri ca 
Brain Age au reujit pana la urma sa invinga boala. 
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Creierele lor au inceput si rescrie Informatia sau au gSsit 
am cale cStre informa;ia dorim. 

Intre timp, la celSIalt capdt al lumll. In India, cerce- 
tMorii au descoperit c3, jucandu-te, poti ameliora sau in- 
dep^rta ambllopia chiar $1 la varste mai avansate (paste 
9-12 ani). Ambllopia este o boalS care apare de obicei la 
vSrste foarte fragede, cSnd copllul nu realIzeazS cS nu 
vede bine cu unul dintre ochi. Creierul alege sA ignore 
Imaginlle venite de la organul cu probleme, iar ochlul 
ajunge dupJ o anumitS perioadS sj nu mai foloseascA 
anumiii mu$chi sau functii. Revenind in America, afIJm 
ci cerceUtorii au descoperit d unele jocuri de pe Wii sau 
care folosesc Kinect pot irnbunamti viteza de deplasare ;l 
echilibrul pacientilor cu parkinson, in timp ce in intreaga 
lume alte cSteva zeci de experimente care includ }i jocu- 
tile sunt in pllnS desfa^urare. 

Cercetare 

Cel mai bun tip de medicina dintre toate este insa 
cea preventiva, iar unul dintre lucrurile pe care cerceta- 
tofil incearca sa le afle de foarte mult timp este cum ara- 
ta proteinele. Simplistic, proteinele sunt lanjuri de ami- 
noacizi care se regasesc in jl dau funcfie celulelor. 
Ordinea aminoacizilor in lanf este data de gene $1, din ce 
am infeles, nu este chiar greu de aflat (?!) felul in care 


aceste lan^uri se.impacheteaza' (Wiki spune ca pliere e 
cuvantui mai bun, dar eu nu sunt de acord) intr-un spa- 
flu tridimensional }i pana la urma iau forma lor finaia; 
sunt insa mult mai greu de apreciat. Cum in timp am in- 
vafat aproape toate regulile $i modurile dupa care aces¬ 
te lanfuri se pot aranja, undeva la inceputui anilor 2000 
profesorul Vijay S. Pande, de la Universitatea Stanford, 
s-a gandit sa faca un program care sa calculeze automat 
felul in care un lanf dat se poate impacheta. A realizat 


repede ci unui singur calculator normal il va lua enorm 
de mult timp sa duca la capat un calcul complet - care 
sa duca la acele forme ale lanfurilor care folosesc cea 
mai puf ina cantitate de energie ;i sunt deci cele mai sta¬ 
bile, a$a ca a modificat programul intr-un mod in care 
permitea oricui sa-l instaleze. Calculele se faceau/se fac 
in background, iar rezultatele erau/sunt trimise la instl- 
tut unde erau/sunt comparate cu celelalte. A$a cum tln- 
de sa sublinleze fi fraza anterioara, ideea a prins $1 mli 
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de oameni ;i-au instalat programul pe calculatoarele 
lor. Miza este enormj, pentru c5 o bunJ in;elegere a 
mecanismului de impachetare a felului In care prote- 
Inele araU poate face ca luptele impotriva unor boll ca 
gripa, cancerul, SIDA, Alzheimer, Huntington (mal tre- 
buie si continul?) s3 fie mal aproape de victorle. 

Cu toate astea, timpul a arStat cJ ;l calculatoare¬ 
le au llmitirile lor (sau poate programatorli?), pentru 
cS pur ;i simplu unele protelne importante nu se 13- 
sau descifrate. 8 ani mal tArziu, cercetJtorll 
Unlverslt3;il din Washington au venit cu alt3 Idee: si 
fad un soft (Foldit) care s3 te lase s3 te joci cu forma 
lanfurilor de amlnoacizl, dupi care si te puncteze In 
funcjle de rezultat (stabllltate ;i energle consumatJ). 
In timp, peste dou3 sute de mil de oameni din toate 
categorlile soclale s-au apucat de.joaca', iar In mo- 
mentul In care protelna propusS a fost una nedescifra- 
tS, care ne-ar putea ajuta si Infelegem mai bine vlru- 
sul HIV, gamerilor nu le-a luat decSt 10 zlle pentru a o 


Impacheta. Pur $1 simplu oamenil au dovedit d sunt 
mult mai buni dec3t calculatoarele c3nd vine vorba de 
spallallzare, in folosirea $i gjsirea tiparelor ;i nu in ul- 
tlmul r3nd ca echipj. Pentru c3 Jocul este, de fapt, un 
multiplayer cooperativ perfect care te Ias3 si preiel 
munca oricui. In orlce stadiu ;l s3 incercl si o ImbunJ- 
tStoftl, S3 dai idei, s3 comunici sau pur $1 simplu s3 o 
iel de la inceput pe cont propriu. 

Foldit nu este Ins3 singurul soft/joc care cere aju- 
torul comunit3lii pentru a rezolva probleme. Pe www. 
zooniverse.org/projects puteji descoperi aite astfel de 
progr3mele mlnunate. Dintre eie, cele mai interesante 
pentru noi (care pot fi considerate }i jocuri) sunt 
Ancient Lives, un puzzle gigantic care, odat3 rezolvat, 
ar putea duce la descoperirea unei noi evanghelii, 
Phylo, care incearc3 s3 g3seasc3 secjiuni simiiare de 
AON intre diferite specii $1 (dar nu numai) EteRNA, un 
Joe care incearc3 s3 dea mai mult sens ARN-ului. 


estiva nebuni au Incercat refetele din 
Cooking Mama in realitate $i au spu$ 
c3 nu au fost foarte rele. 




JOCURILE $1 TEHNOLOGiA 

A proape toat3 lumea recunoa$te faptui c3 Jocuri- 
le au impins puterea de caicul a computerelor 
personate mai muit dec3t orlce altceva, dar prin Wii 
}i KInect industria reujejte s3-}l dep35easc3 condijia 
;i f3r3 s3 vrea te ofer3 cercet3torilor unelte puternice 
$1 ieftine. De exemplu, hzicienli de la Univeristatea 
Deft au realizat (la fel ca multi alfii) c3 Remote-ul 
Wii-ului este cea mai ieftin3 camer3 infraro$u de 
mare precizie de pe piat3 }l l-au folosit. In consecin- 
53, la m3surarea gradului de evaporare a m3rii (?!), in 
timp ce capaclt35ite Kinectului sunt puse la munc3 
pentru a canograha 30 ghefarl $i asterolzl. 

















Monitor 3D de 27 inch, de doua ori mai luminos, 
care poate ahsa 120 de cadre pe secunda 

Paje^te tntr-o lume imersivi Full HD 1080p 3D a jocurilor ji filmelor cu VG278H. 

Bucur^-te de imagini mai marl ;i mal luminoase pe un ecran 3D de 27 de inch cu ochelarii 
NVIDIA* 3D VISION™ 2 In timp ce tehnologia NVIDIA* 3D LightBoost™ ofer^ de dou5 ori 
mai multa luminozitate farS si mSreasci consumul de curent. 

Ratele de cadru se dubleaza la 120 Hz ;i un timpul de raspuns de 2 ms asiguri playback video firi cusur $i limpede ca cristalul 

Tehnologia exclusive ASUS Splendid™ Video intelligence da acuratefe culorilor ji hdelitate imaginii prin jase moduri (Theater, Game, 
Night View, Scenery, sRGB ji Standard), iar toate pot fi accesate ujor prin tastele dedicate. 

SuportuI cu design ergonomic care se poate ajusta asigurU o pozifie confortabild de vizionare. 

Bucurd-te de compatibilitate extins^ cu playere media prin optiunile de conectivitate care Includ HDM11.4, dual-link DVI-D $1 D-sub. 
Aprinde acfiunea cu VG278H. 

120hz 2m fH Mpmi !?» Btur^y3D 
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U na dintre cele mai frecvente diatribe In comu- 
nltatea Jucitorllor este indreptatJ impotriva 
Idell de slmpllficare. tn principlu, aceasta ar 
afeaa pllonul traditional al jocurilor, esenta lor prin exce- 
lents, fl anume gameplay-ul, simplificind conceptui de 
Joe, recurgSnd la rejete deja testate in dauna Inovatiei, 
abolind mecanicl de Joe mai complexe t,a.m.d. DacJ 
aceasta ar fi oblecjla principal^, mai exists $1 alte instanje 
in care flagelul simplifieSrii e denuntat de exemplu com- 


ponenta narativi cu intreg galantarul el - scenariu, dla- 
logurl, constructia personajelor - ori partea tehnici, la- 
cunar^ at jt din punct de vedere estetic, cit ;i functional 
(vezi Thief, unde sunetui e un element activ de game- 
play, }l nu pur decorativ). Succint, oblectia de bazi ar fi 
aceea d jocurile actuale, ;l in special titiurlle AAA, au de- 
venlt nu doar mai putIn dificlle sau provocatoare decM in 
trecut, cl 5i de-a dreptui enervante, obositoare, alienant 
de u;oare, anoste, identice; in plus, s-a produs o superfi- 



if y 


clallzare $1 uniformizare a aspectelor narative ;i atmosfe- 
rlce, o tabloidizare, dacS vreti (vezi noua moda a scenelor 
de sex), dSunStoare calltStH per total a experientel de Joe 
De partea el, industria se apira sustinand ca proce- 
sul de slmpllficare pus in discutie nu este altceva decat 
aplicarea metodica jl benehca a unui concept de accesi- 
bllltate. In fapt, retorica oficiaia a marllor producatori 
opereaza o identificare a accesibllltatll cu simplificarea. 
Daca prima e de bun augur, facilltand accesul catre sub- 
stanta jocului, cea de-a doua (in sensul pe care I l-am dat 
in primul paragraf) este o alterare a substantel respecti¬ 
ve. Aglomerandu-le intr-un tot unItar, folosit ca loc co- 
mun in comunicarea prIn surse oficiale ;l in marketarea 
produsului, simplificarea Incriminata apare ca o laudabiia 
incercare de a inlesni satisfactia utlllzatorilor ji a maximl- 
za calltatea produsului final. Ceea ce este, desigur, un 
true abll, dar nu mai putin un true 

Nota bene, simplilicarea ca procedeu general este 
presupusa de implementarea conceptulul de acceslblli- 
tate, insa exista o diferenta majora intre a crea $1 rafina o 
Interfata acceslbiia care sa indeplineasca functll comple¬ 
xe (vezi Warcraft -> Warcraft II -> Starcraft -> Warcraft 
III) tl a suprima intregi mecanicl de Joe (vezi fbstele.Jo- 
curi pe ture") sau a scrie dialoguri.acceslbile'(vezl 
Starcraft II). Nimeni nu-?! dorejte o interfata complicata, 
neintuitiva, neergonomica, in aceasta privinta eficienta }i 
simplltatea filnd virtuti; in schimb, putini dintre Jucatori 
vor, la nivel declarativ cel putin, un gameplay care sa pro- 
fite intr-un fel cat mai simplist ;i rudimentar de mecanl- 
cile puse la dispozitie de un gen anume (vezi Fallout 3) 
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orl personaje puerile (vezi Far Cry). In cel mai bun ca4 
acestea vor fi dear trecute cu vederea din cauza alter 
puncte forte $1 in niciun caz apreciate pentru ceea ce 
sunt In acelaji timp, alte sarcini ale producMorului, cum 
ar fi optimizarea engine-ului grafic, sunt pe tficute elimi¬ 
nate din peisajuKonceptului de accesibilitate. 

Scopul acestui mini-serial nu este si decidi drep- 
tatea de partea uneia sau alteia dintre tabere. Fiecare 
are motive intemeiate pentru care acponeazi a;a cum o 
face, iar o analizi judicioasi ar necesita o punere in con¬ 
text extrem de largS ?! distinctii de,vinJ"foarte fine in- 
tre diverse categorii: producitor/distribuitor, jucitor 
hardcore/casual, single/multiplayer. Ceea ce i;i propune, 
in schimb, este si aduci in atenfia voastri citeva aspec- 
te particulare in legituri cu conceptui de simplificare/ 
accesibilitate (depinde a cui termlnologie o folosim), 
care sunt Interesante atit in sinea lor, cit ji pentru o mai 
buni intelegere comparativi a lumii jocurilor - intre pe- 
rioada de aur ji.deciderea'actuali - in a$a fel incit fie¬ 
care si poati trage propriile concluzii. Englezul le-ar 
numl.insights'. 

Episodul 1 -Tutorialul deghizat 

Unul dintre cele mai interesante efecte ale procesu- 
lui de simplificare este acela ci JucitonjI se simte con- 
dus, dirijat, indrumat de joc inspre direcfia de acfiune ne- 
cesari pentru a avansa, bind astfel privat, pini la 
frustrate, de satisfactia (sau iluzia?) gisirii unei solutii pe 
cont propriu. Nu este vorba numai despre limitirile arhi- 
tecturli unui nivel sau de gama restrinsi de actiuni pe 
care le are la dispozifie, ci de o supralicitare a indiciilor $i 
aluziilor menite si indice acflunea coreai. Daci in gene¬ 
ral producitorul, mai mult sau mai pupn subtil, care mi- 
zeazi pe aceasti supralicitare, o face de teama ci jucito- 
rul, excedat $1 situi de lipsa imersiunii, de anemia intrigii, 
de repetivitatea gameplay-ului, va renunfa la prima blo- 
cadi majori in fluxul Jocului, existi un caz aparte: supra- 


licitarea in faza initiali a jocului. 

Aceasti tendinii poate fi injeleasi ca o incorporate 
progresivi a funcjiel pe care o indeplinea manualul in 
vechiul pachet standard care insofea Jocul propriu-zis. La 
inceputul $1 mijiocul anilor'90, acesta se prezenta de obi- 
cei ca stufos ;i extrem de riguros in a explicita fiecare po- 
sibilitate pe care jucitorul o avea la indemini, ca $i o de- 
scriere pe larg a contextului narativ $i fragmente de 
univers fictional menite si umple golutile pe care limi¬ 
tirile tehnologice din acea perioadi le impuneau. Mai 
mult, mulji dintre producitori optau pentru aja-zisele 
ghiduri oficiale (realizate chiar de ei sau de un tert dele- 
gat $i vindute separat), care iji propuneau o ;i mai pro¬ 
fundi $i exhaustivi analizi a mecanicilor de joc, inclu- 
zind de cele mai multe ori ji o rezolvare completi a 
jocului (un echivalent al walkthrough-ului neoficial). Ba 
existau chiar intr-o vreme linii telefonice dedicate unde 
puteai primi sfaturi in caz de impas. 

Odati cu restringerea rolului manualului la pre- 
zentarea succinti a citorva functii de bazi $i, eventual, 
a unor manevre esenfiale pe care jucitorul cu greu le-ar 
fi putut intui altfel, tutorialele in-game au devenit indis- 
pensabile. Mergind ?! mai departe, explozia internetu- 
lui a ficut redundante ghidurile oficiale - cantitatea ji 
calitatea informatiilor pe care orke utilizator le putea 
publica sau accesa hind net superioare - iar din rajiuni 
utilitare manualul in formi fizici a dispirut aproape 
complet riminind apanajul edijiilor de colectie. 

In aceasti situafie, tutorialul a cipitat o greutate 
5i mai mare, producitonji mi$cindu-se pe o axi destui 
de restrinsi: tutorialul separat superfluu (vezi FPS-ul 
sau RTS-ul standard care te invati de fiecare dati com- 
binatia WSAD ori si manevrezi unitatile cu mouse-ul 
din punctui A in B), cel integrat (inteligent sau nu) in 
secvenja de inceput a jocului (vezi Half-Ltfe), contribu- 
ind la atmosferi }i poveste, $1 cel absolut necesar, dar 
dificil de realizat din cauza complexititii jocului ;i a situ- 
apilor ce pot apirea doar pe parcurs, dupi o buni vre- 
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a men;ine ritmul, dar ;i filnd nevoltl si se opreasci tlm- 
puriu pentru a nu depi;l termene-limiti de tot felul. 

0 alti solutle, folositi deseori in paralel cu tutoria- 
lul .underground* este aceea de a fumiza prin interme- 
diul interfetei detalii adifionale de fiecare data cind este 
introdusi o noui variabili in joc. indiferent de cJt de 
tirziu se intimpli asta. Sistemul de Indicii ponturl din 
Starcraft, care era dezaalvabll la comandi, e un bun 
punct de pornire, fiindci acolo producitorui ifi oferea 
optiunea de a fi tot timpul informat pe f leau despre no- 
utiiile pe care misiunea respectivi le introducea, cu ris- 
cul de a fi la un moment dat agasat, sau si experimen- 
tezi 5i, astfel, si le deduci, cu riscul de a irosi citeva 
inceputuri de misiune. 

Mai nou, un asemenea sistem a fost incorporat in 
insiji materia jocului, alegandu-se o metodi mai pufin 


prezentat ca atare (ca sectiune distincti), ci implemen- 
tandu-l direct in situatii de joc suficient de simple }l evi¬ 
dence, astfel incit jucitorul si giseasci solufia facil ;i ra¬ 
pid, inregistrind totodati mental episodul.ln mare parte, 
0 asemenea strategle este cirimida de bazi pentru orice 
curbi de invifare sau de dificultate, jucitorul deprinzind 
anumite abilltifi ;l devenind conjtient de anumite posl- 
bilititi in planul de manevri fictional al jocului, pe care 
mai apoi prtxlucitorul le va varia $1 combina cu dezinvol- 
turi in sltuajli progresiv mai complexe ji dificile. 

Numai ci producitorul a infeles si extindi pe ne- 
simjlte tutorialul incognito, in acelaji timp vizindu-se 
confruntat cu necesitatea de a restringe durata de joc, 
tot din rajiuni de.acceslbilitate‘, a;a incit spajiul efectiv 
de joc, in care trebuia si te folose}ti de ceea ce deprinse- 
sei, a fost drastic comprimat. EfectuI e resimfit frecvent in 
momentui in care jocul la sfarjit tocmai atunci (sau la pu- 


cu mecanicile jocului $i attepti si inceapi adeviratele 
provociri. Jucitorul se raporteazi de cele mai multe orl 
la experienja sa ca fiind incompleti, nesatisficitoare, in- 
suficient exploatati ca potential, ca un demo extins (ca 
exercitlu de imaginatie, ginditi-vi ci Valve s-ar fi limitat 
la varianta HL Day 1). 

De exemplu, durata scurti a majorititii FPS-urilor 
de pe piati impiedici producitorul si jongleze cu situa- 
tlile de joc intr-un mod suficient de complex, astfel incit 
jucitonji si simti ci-$i pune realmente.capul la contri- 
butie*. Totodati, dupi ce tutorialul incognito ia sfar^it 
curba de dificultate nu poate fi crescuti drastic, deoarece 
asta ar prejudicia cu adevirat jucabilitatea $1 i-ar inde- 
pirta pe mulfl. Singura varianti pe care producitorul o 
are la dispozitie este de a intercala ;i complica cit mai 
putin situatiile servite jucitorului in tutorialul extins, ne- 
distantindu-se major faji de variantele originale pentru 


L 
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Clasicul exemplu de simplificare. A se observe ci nu numai arhitectura 
nivelului are de suferit, ci mai ales gameplay-ul (obiective, traseu, 
strategie, spafiu de dispunere al puzzle-urilor etc). 

























sorbite in materia narativS atmosfericS (vezr 
Ravenholm, ce servejte ca bazS de antrenament pentru 
Gravity Gun); un tutorial initial relativ scurt $i la obiect, 
integrat in poveste, fSrS pretentia cS invatS jucStorul sS 
facj,strafe" pentru prima oarS; interfat4 discrete p efici- 
enta in a te informa despre elementele nou introduse. 

La polul opus s-ar gasi Call of Duty: World at War ;i 
urma$ii seriei, unde e suficient sa amintim durata relativ 
redusa de joc, repetarea obsesiva a acelora$i situatii (in- 
clusiv din CoD-urile trecute, deoarece seria nu mai poate 
fi disociata de un singur joc labarjat) cu variatii sau nou- 
taji minimale, scenariul stravezlu ji artificial care nu reu- 
5e}te sa te.pacaieasca'cu ale sale evenimente scriptate 
.puse de mana producatorului"(vezl nivelul in care ejti 
ghidat de lunetistui rus), simplificarl grosolane aie me- 
canlcllor de Joc (vezi sanatatea regenerabiia) etc. Insa;i 
Valve, prin cele doua episoade Half-Life 2, dar mai ales 
prin Portal, se indreapta catre tutorialul deghizat care 
ajunge sa acapareze prea mult timp de joc din totalul 
experlenjei, de?! o face cu mult stil $1 folosindu-se cu 
maiestrle de masca narativulul.Tendinta relativ infirma- 
ta de Portal 2. 

Tutorialul deghizat, aja cum l-am numit la incepu- 


invaziva ;i evidenta ca cea a Informajillor care provin clar 
din afara universului fictional. Este vorba despre gandi- 
rea ti (re)scrierea scenariului in aja fel incat diverse sltua- 
tii, aparent fortuite $i cu bataie in poveste, sa serveasca 
drept llustratle sau exemplu. Veti spune ca ;i inainte pro- 
ducatorul incerca sa gaseasca situatil de joc in care sa 
poti profita de, sa zicem, o arma/unitate pe care ti-o pu- 
nea la dispozljle. Da, dar atunci abilitatile de care tu pu- 
teai face uz precedau situatiile in sine, ceea ce facea ca 
ele sa fie relative: puteai folosi arma/unitatea respectiva, 
ceea ce iji conferee probabil un avantaj, dar puteai la fel 
de bine sa optezi pentru o alta. Situajia gandita de pro- 
ducator era de ata natura incat sa poti folosi, cu mai mult 
succes chiar, formatlile de Battlecruiser-e sau railgun-ul, 
insa, lucru important, iti oferea alegerea(ile), chit ca 
era(u) mai dificiia(e). 


Atunci cand dore^te o situatie ilustrativa sau expli- 
cativa, producatorul va trebui sa faca uz de o situatie fixa, 
fiindca altfel intregul scop pentru care situatia este meni- 
ta nu se mai indeplinejte. Situatia fixa e moarta, artificiaia 
}i,din pacate,.pusacu mana'in general, jucatorul simtin- 
du-se strunit $1 dadadt intocmal ca intr-un tutorial deghi¬ 
zat. Situatiile relative sunt dinamice, vii, ji pot prin inde- 
manarea ti temperamentui jucatorului, sa fie simtite ca 
naturale p personale. Diferenta in termeni de imersiune p 
de calitate a experientei este considerabiia, chit ca unele 
jocuri sunt capabile sa disimuleze suficient de elegant 
Un bun exemplu este Half-life 2, unde gasim conju¬ 
gate mai multe elemente de succes: durata mare a jocu- 
lui care permite abordarea unei multitudini de situajii de 
joc, variate, complexe $i cu rezolvari multiple; geniul sce- 
naristic care face ca situatiile fixe sa poata fi natural ab- 


tul acestui episod, nu trebule inteles ca o tendinta con;tl- 
enta $1 uniforma in industria jocurilor, ci ca un simptom 
subteran al unei atentii, i-am putea spune inclusiv tea- 
ma, a producatorului de a nu-i produce confuzie sau dis¬ 
comfort jucatorului. Daca inainte manualul, ghidurile ofi- 
ciale ti alte modalitati de contact cu jucatorul 
indeplineau sarcina pe care producatorul ;l-o asuma, de 
a fi mai mult decat explicit in relajia cu clientui sau, elibe- 
rand intr-o anumita masura jocul propriu-zis de balastui 
informational, in ultima vreme acesta s-a aglutinat pro¬ 
gress cu materia jocului ca atare. In ce masura se reflec- 
ta pozitiv ori negativ aceasta atentie in comunitatea ju- 
catorllor ;i cum ii afecteaza ea diferit in functie de 
provenienta $i trecutui lor (atat istoric, cat jl gamerlstic), 
in episodul urmator. 

■ Radu Sorop 
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Fofilare 1.01 


U ltlmli ani au insuflat industrlei de jo- 
curi un trend foarte de rahat. 
Jocurile au inceput si fie din ce in ce 
mai ca pentru pro^ti, reducSnd elementele ce 

minimorum, pentru ca fiecare si se poatS bu- 
cura de experienfa jocului. Dar at^ta timp cSt 
acesta este cumpSrat de un milion de oameni. 
este Irelevant pentru producdtori faptui ci 
pentru cinci sute de mil dintre el a fost o 
experient^ mediocre, iar pentru restui nu a 
contat nicicum, pentru ci nu pot face 
diferenfa dintre el Solitaire. Au trecut vre- 
murile de la inceputui erei jocurilor pe calcula¬ 
tor, cand lumea fScea jocuri pentru a se distra. 
Acum le face pentru a face bani. Iar banul este 
ochiul dracului. 

Refetele de Jocuri de genul Thief au fost 
de mult rStScite prin sertarele departamente- 
lor de marketing, unde cerceUtorii arMau fap¬ 
tui ca un fps s-ar vinde mult mai bine decit un 
Joe in care TREBUIE si lei in calcul 5! altceva 
decat faptui ci, atata timp cat ai destule 
gloanje, il poti termina indiferent de IQ-ul ce- 


lui din spatele mouse-ului. Ji a$a s-a pierdut in 
negura timpului genul Jocurilor stealth, de 
care muiji dintre actualii posesori de gaming 
rigs nici nu }tiu. 

Dar iata ca un pic de lumina apare $i pe 
strada noastra, deoarece Arkane Studios ;i 
Bethesda ne baiangane pe sub nas un Joe cu 
puternice valenje pozitive. Dishonored. 

Aburi punkisti 

Unul dintre lucrurile care m-au entuzias- 
mat cel mai mult cand am citit prima data 
despre acest Joe a fost faptui ca lead designer! 
sunt Harvey Smith, cunoscut pentru aportui 
sau in dezvoltarea francizel Deus Ex ;l, mai 
ales. Thief; Deadly Shadows, $i Raf Colantonio, 
ce a lucrat la Arx Fatalis $1 Dark Messiah of 
Might and Magic. Toate aceste titiuri sunt de 
referinja in istoria Jocurilor, prin ideile lor ori- 
ginale ji prin gameplay-ul genial pus la 
dispozitia noastra. 

Cei de la Arkane Studios vor incerca prin 
Dishonored sa ne readuca atat pe PC-uri, cat ^i 
pe console o experienta de Joe ce lipse^te cu 
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gatui sau sa nu... 

;u adevJrat interesante ne vin ii 
'orbejte despre gameplay, $i nu 
im ati in^eles deja, Dishonored i 
ire stealth, un fel de Thief pentri 


irzilor neatente i 
I primejte nijte i 


crezut ci este Korgoth $i deja 
Korgoth a murit mult prea t^i 
Corvo face parte din gjrzile l< 


i a;teapU Judecata de apoi. 



















































Strigoii vechl 
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mJsuri, un motiv si nu te mai iel dupi ideile unor oameni proaspit ridicati din I 
belizonjiui. Dar, ;ine)i minte, ista nu-i un joc obijnuit cu zombilitici, binder surs( 
spirafie includ interesantui The Road, banda desenata mai recent ecranizaU ca t 
Waiking Dead, dar $i povestea WWii din City of Thieves... Ce mai, emo^ie }i relajii 
mane complexe pe bandi rulanU. Totui intr-un decor in care nature i$i cere tere 
poi, reinsufletind cu vegetable Jungia de beton create de civiiizatie, dupS grSitor 
inchipuit de i Am Legend. De aitfei, un him bunicei, iuat clar ca reper vizual pent 
produefie Naughty Dog. 




The Last of United States 


I inf1uen{ei evidente i 
os greu de AmericS, i 

















cantita;j de export cultural indolelnic $1 vremelnic al 
unel civllizatil Inculte, la fel de improvizati neorigina- 
la precum o graiesc limpede majoritatea produc;illor 
artistice de provenientJ. Ce bine ar ft daci i$ta ar fi.The 
Last of US" in termeni de atitudine, abordare }l (lipsJ 
de) profunzime. 

5tiu-}tiu,nu-midatipestecap, tipiideclara fail?cS Interviu CU perefii 
totui gravileaza catre Improbabilul $i ieftln-indulo$ato- 
rul duet. Oar... cand vrei sa explorezi nivelul subatomic 
al emotlei umane, cred ca exista contexte cu mult mai 
potrivite decat posl-apocallpsele care sufoca mass-me¬ 
dia ;i rafturile librariilor de cel pujin treizeci-patruzeci 


ginala’.plin de emofie", ,explo- 
reaza o faja nevazuta a post- 
apocallpsei, din prisma rela^iilor 
profunde interumane'$i alte 
astfel de bazaconii. 


Ce m-a suparat, de fapt, a fost lipsa amanuntelor 
despre gameplay. Intr-un interviu video, indivizii o dau 
pe sub gard, cum ca teaser-ul e plin de indicii ji ar trebu 


amanuntui ca nu va fi cooperativ, adka joci i 
puna. Dincolo de asta, incursiunile lor in dei 


I excepLionaia de care 
zutorajdeexplorat 
, precum Uncharted), i 


'e nu cresc nicidecum complex 
rtamentala umana, ci, dimpoti 


pune invarful creic 
lupa logica simpia i 
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ilarulul.dac3ejoc 

iceteasca;dacj-ip 


Scufifa Ro$ie $i Lupul, la cules 
de ciupercute cu bata 


vitabil, nl$te furl^t, ba^a t 
, pfobabil nu departe de e> 


1 lungul pove$tii }i, bineinteles, 
i restui locatiilor, in afara de 


incomplet {i cogeamitea potentialul artistico- forma jocului ( 
lal neimplinit. Island, care, a; 


I pe protagonist!, far 
rte... drept urmare, c 
































FPS-ul RPG-ul 
au un nepot 


glumS, nu de alta, dar nu vreau s3-mi aud vorbe ci 
dezinformez popula;ia cu articole mincinoase, lungite 
artificial. Nu este cazul, vi asigur, cfici, dacS a; dori si 
trag de timp $i spa^iu, ca un adevarat Picard al jurnalis- 
mului de jocurl, m-a? putea folosi de acest preview pen- 
tru a prezenta celor mai pujin interesati de jocuri cateva 
aspecte foarte interesante ale transhumanfei digitale in 
epoca blogging-ului. Sau, de ce nu, sS ridic cSteva intre- 
biri de naturS blosofica. Putem vedea armonia ;i echili- 
brul unei bodegi IRL ca o posibilS rezolvare a dihotomiel 
paradigmatice a intemautului, a$a cum a fost ea sur- 
prinsS BI4g4 in alternanta Facebook-Twitter? (semicopy¬ 
right Oumi68 de pe Internet). Pe de alta parte, daca 
Borderlands 2 va suferl o amanare pentru a fi transfor¬ 
mat intr-un shooter trendy pe ture, sa jtijlca 2K Games 
mi-a furat ideea! Jos corporafille! Hai cu anarhia! 










I 



ati aflat tot ce am de spus cu adevSrat despre 
Borderlands 2, putefl da pagina. RestuI, continuati pe 
barba voastrS. A;adar, cei patru aventurieri din 
Borderlands IntBiul au reujit si pBtrundA in vestitui 
Eridian Vault, dar Handsome Jack, un viitor corporat 
pinj in mjduva oaselor, ;l-a arogat merltui $1 astfel a re- 
u;it si puni gheara pe Corporatia Hyperion ;i, prin ex- 
tensie, pe intreaga planets Pandora. Mai apoi, ca orice 
corporat cumsecade, a pornit o campanie de Industriali- 
zare forjatS a planetei ?!, tot prin extensie, de extermi- 
nare a coloniftilor recalcitranfi. A, $i v-am spus ci neno- 
rocitul are o bazS in forma de H pe Luna Pandorei? 
Dragut, imi va face o foarte mare piacere sa conduc glo- 
rioasa revolufie impotriva acestui tatuc corporat cu baza 


pe Luna. Borderlands 2 debuteaza la aproximativ cinci 
ani dupa evenimentele din primul joc, iar jucatorii i5i vor 
incepe cariera in arena, luptand pe viafa ;i pe moarte 
pentru a cajtiga un turneu gladiatorial organizat de 
Handsome Jack. Desigur, veil ca$tiga turneui, dar Jack, 
ca orice antagonist cumsecade, sperlat ca noii campioni 
il vor depa$i la capitolul popularitate, i;i incaka cuvAntuI 
dat }i, in loc de premlu, vefi primi una dupa ceafa $i un 
somnic reconfortant in mijiocul pustietatii. Unde ve;! fi 
descoperifi }i salvafi de catre Gardianul din primul joc, 
care vi va informa ca misiunea voastra cosmica este eli- 
minarea lui Handsome Jack din peisaj. Personajele din 
primul Borderlands n-au fost uitate $1 i$i vor face aparijia 
;i in sequel, pe post de prizonieri al frumosului Jack. 



Prizonieri pe care tot voi va trebui sa-i eliberati din ghea- 
rele megalomanului. 

Intr-una dintre expedijiile mele dejaf {i documen- 
tare pe internet, am dat peste un citat interesant, atribu- 
it lui Steve Gibson, vice-pre^intele Gearbox. Nu ;tiu 
daca mi se permite sa reproduc citatui exact (n-am fost 
prezent la Gamescom 2011 ;i nu prea pot pacaii un ju- 
decator ci l-am auzit din intamplare, cBnd ma.odih- 
neam' langa standul Gearbox cu un stetoscop pur deco- 
rativ.Jurl), dar va pot spune cu siguran^a ca planurile 
companiei pentru Borderlands 2 includ un scenario op¬ 
timist in care lead designerul ;i scenaristui Jocului vor fi 
incuiaji in aceea^i camera ;l obligaji sa... colaboreze. De 
aid se pot deduce doua lucruri. Mai marii Gearbox se 
distreaza $i obfin profit organizand lupte ilegale intre 
angajaii, iar Jocurile sunt doar o fafada (cum sugereaza 
Duke Nukem Forever). Sau, daca nu suntefi fanii teoriilor 
conspirafiei sau ai fiimelor de acfiune din anii '80 - '90, 
cred ca Steve Gibson a utilizat o figura de stil pentru a 
ne sugera ca, de data aceasta, va exista o colaborare mai 
stransa intre cei care fac Jocul 5i cei care scriu povestea. 
Sincer sa fiu, n-am prea fost atent la poveste. 
Intotdeauna am fost de par^re ca unele dintre cele mai 
obiective review-uri pentru un joc oarecare sunt 
preview-urile sequel-urilor. Trebuie sa ajtepji ceva mai 
mult, dar merita. Cum altcumva a$ putea si vi a^i\ daca 
nu critic puLin neajunsurlle tatanelui. Ji n-o spun doar 
eu, o spune insuji Steve Gibson, care a recunoscut intr- 
un interviu ca.sistemul de quest-uri ar putea fi imbuna- 
tajit'. $i imbunatafit va fi in Borderlands 2, cad ni se pro¬ 
mite o lume mai mare (cu foarte purine ecrane de 
incarcare) ;i mai detaliata $i un storyline mai bine inche- 
gat, cu quest-uri secondare cu mai multa carnifa narati- 
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mai adSnc infipte in context. $i acelajl 
ement care m-a ficut si rid cu gura panJ 
I urechi, deji in Jurul meu se intSmplau 
grozjvil demne de cel pujin jase docu- 
^ mentare pe Discovery. S4 fie primite. 


il veil ajuta si evadeze din temnitele hi-tech ale 
Frumosului Jack, dar de controlat vefi controla patru 
personaje noi. Pardon, cinci, cSci regulile nescrise ale 
negotului de jocuri mentioneazS clar ci trebuie si pis- 
trezi ceva ji pentru un sfintulef de DLC post-lansare. In 
cazul lui Borderlands 2, acel ceva este un persona] Juca- 
bil oferit gratuit legiunllor de entuziajtl care vor preco- 
manda Jocul. Sau, cel pujin a;a am inteles eu de prin in- 
terviuri. Revenind la cele patru personaje standard, 
comune tuturor versiunllor jocului, ele sunt Axton, 
Maya, Salvador;! ZerO. incep cu Axton, omul cu Turela, 


Patru pentru Pandora 

. Cel patru voinicl din primul 
k Borderlands sunt prizonieril lui Jack, 
a deci indisponibili pentru o noui 
% aventurS pandoriani. li veil revedea. 
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del el ar fi corespondentui lui Roland (SoldatuI din pri- 
tnuljoc). Urmead Maya, Sirena, o domni^ad intere- 
sand cu abilidti oarecum asemSnStoare cu ale Sirenei 
din primul. Abilitatea ei specials este Phaselock, o jme- 
cherie tehnovoodoo care-i permite sS blocheze inamicii 
intr-o dimensiune paralelS impiedieSndu-i sS lupte 
pentru o perioadS. Al treilea pe lists este gunzerker-ul 
(hehehe) Salvador, piticul solid $i bSrbos pe care il pu- 
te;i admira in majoritatea materialelor promotionale 
(artworks, trailere etc.). Se zvone$te cS steroizii sunt de 
vinS pentru asemSnarea izbitoare dintre el }i un dwarf 
din fantasy-urile clasice. Salvador este noul ji imbunS- 
tStituI Brick. Dar, spre deosebire de impulsivul Berserker 
botezat Brick, care in desele momente de furie impSr- 
(ea pumni in stSnga ji-n dreapta ca un fierar pe prafuri, 
abilitatea specials a lui Salvador este Dual-Wleld-ul 
(aplicabil tuturor armelor din Joe). Ultimul, dar nu cel de 
pe unnS, este Asasinul ZerO, un soi de ninjalSu futurist. 
MS pregSteam sS il compar cu lunetistui Mordecai, dar 
a; li fost destui de departe de adevSr. DacS Mordecai 
prefera lupta de la distanjS ;i prefera confortui psibolo- 
gic pe care doar o lunetS cu factor de zoom din douS cl- 
fre (i-l poate oferi, arma de suflet a asasinului ZerO este 
0 sable ultratehnologizatS. Abilitatea lui specials este 
Deception (invizibilitate), o $mecherie care-i permite sS 
se deplaseze neobservat pe eSmpul de luptS $1 sS-;i 
surprIndS Inamicii cu o serie de lovituri bine plasate 
(cSt timp Zero folosejte Deception, punctele vulnerabl- 
le ale inamicilor sunt afifate cu albastru). Pentru a dis- 
trage atenjia inamicilor, ZerO se folosejte de o imagine 
holograficS a sa. Cred cS nu mai e nevoie sS spun cS 
Zero mi se pare cel mai interesant persona], deji, cel 
mai probabil (fiindcS Brick a fost personajul meu favorit 
in Borderlands), o sS Joe cu Salvador. Personajul cu nu- 
mSntl cinci, Mechromancer, care va fi lansat la vreo 
douS-trei luni dupS aparijia lui Borderlands 2 pe piajS, 
va fi 0 mIsterioasS femeie/cyborg cu abilitatea de a 
controla eSjiva robojei, printre care $i infamul D374-TP 
(got it? Death Trap). 

Pentnj a se asigura cS miliardele de arme (da, pro- 
ducStorii se laudS cS in sequel vor exista mult mai multe 
arme decSt in primul Borderlands, ceea ce nu poate de- 
cSt sS mS bucure, cSci intr-un asemenea Joe loot-ul este 
crucial) vor fi folosite, cei de la Gearbox vor incerca sS ne 
ofere o provocare pe mSsura arsenalului imbogStit. Ni 
s-a spus, de exemplu, cS noli.locultori'ai Pandorei vor fi 
ceva mai inteligenji. Bineinfeles, vor exista }i uscSturi (vS 
aduceji aminte de Psychos?), care vor face tot posibilul 
sS aJungS in bStaia armelor voastre, pentru cS asta e ocu- 
pajia lor de bazS, dar, in general, inamicii se vor adapta 


mai bine conditiilor de luptS ji ni se promite cS vor folosi 
peisajul in favoarea lor p vor da dovadS de mai mult simj 
tactic (se vor retrage... tactic atunci eSnd sunt aproape de 
moarte, vor incerca sS vS flancheze, vor lucra impreunS 
}i, in general, vor profita de peisaj pentm a vS face sS 
transpiraji mScar pujin pentnr loot-ul generos), 

Toamna se numara loot-ul 

Cam atSt despre Borderlands 2, unul dintre pujine- 
le shootere pe care pot spune ci le ajtept cu mare inte- 
res, mai ales dupA ce producAtorii s-au prins in sfdrjit ci 
au ceva de ca^tigat }i de pe urma PC-ului. Drept urmare, 
ni s-a promis ci versiunea pentru PC va avea o interfata 
proiectata special pentru batrana cutie cu mouse }i tas- 
tatura, ba^a vreo cateva opfiuni a caror lipsa ii scoate 


din minji pe cei obijnuiji sa umble pujin prin meniuri 
inainte sa se arunce in Joe. Jtiti voi, chestiuni marunte, 
dar cu un impact major. Un slider pentru Field of View, 
meniuri optimizate pentru mouse, o opjiune pentru 
V-Sync, suport pentru rezolujii inalte, posibilitatea de a 
dezactiva Mouse Smoothing (pe care eu unul il urasc de 
moarte), suport pentru multiplayer in LAN (wow!), un 
sistem de matchmaking ceva mai acatarii ;i a^ mai de¬ 
parte. Pe scurt, ni se promite ca se (sau s-a) va acorda 
mai multa atenjie decat se obi;nuie$te in ultimul timp 
versiunii pentru PC. Inca un motiv sa ajtept luna sep- 
tembrie, cand Borderiands 2 va vedea lumina zilei pe 
toate platformele (X360, PS3 }i PC). Pana atunci, va urez 
loot placut in Diablo 3. 

■ cioLAN 
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EfectuI maselor ole manevra militara asupra jocurilor 


5ie acceptabile, personaje cit de cit interes4ntute, 
grafica bunutS, gameplay-ul bazat excesiv pe covei 
$1 nu extrem de inventiv in ce privejte designul de 


! canalele po- 


tsecjiunilede 
I forumuri de 
























componenta de shooter }i de action dift joc. Povestea... 
ugh... Tot ce am (inut minte din ME2 a fost calitatea cos^- 
tumului purtat de personajul Illusive Man - de altfel, 
cam singurul care merita atentie din jocul cu pricina. 

Sincer, produsele Electronic Arts nu m-au mai in- 
cSIzit la suflet cam de multi^or, lar lnvolu;la seriei Mass 
Effect nu ma facea sa a$tept nimic mai mult decit un joc 
medlocru, adaptat maselor de jucatori de consoia, 
mainstream pina la os, lipsit de orice scinteie, enervant 
pe id, pe colo, prin locurlle esenflale. 


Ficfiuni speculative 

Ji, credeji-ma, de enervat m-am enervat Inca din 
momentui in care am rulat demo-ul lansat pemtu Mass 
Effect 3. Gnd am vazut cum aratau }i funcjionau 
Reaper-ii, mi-am zis ca iar au furat^jtla de la Blowa're 
ceva de la aljll'- In cazul de faja H.G. Wells cu al sau bl- 
necunoscut roman.Razbolul lumilor'. Marjienll lui Wells 
foloseau o raza uclga$a -.heat ray' - cu care radeau ori¬ 
ce, nimic nu le statea in cale. SunetuI scos de marjieni 
era unul aparte, care ii c^acteriza, iudentlhca, il prece- 
da ca ameninjare cumpllta, de la marl depaitari. Exact la 
fel este ?! cazul cu Reaper-ii. Martienii erap aproape in- 
destructlblll, intreaga carte a lui Wells filnd o suita de in¬ 
fringer! ale oamenllor, neputincio$i in faja unul inamic 
perfect necunoscut, aparent atotputernic, pe care, doar 
la sfir^lt, in Londra rulnata $1 moarta, ceva il invinge. 
Spoiler minor! - exact la fel este $1 in Mass Effect 3, inclu- 


Una din Ideile recurente era aceea ca Mass Effect 
reu^^te sa infajljeze credibll tablobi de marl proporjil al 
unul conflict galaalc cu toate specille,'rasele ;i facjfunile 
Implicate. Mda, problema este ca toata seria Mass Effect 
este antropocemrica $1 antropomorfica. Adica, totui se 
invirte in jurul oamenllor, iar extraterestrii sint exact ca 
oamenii sub aspect comportameTital ;i cultflral, cu mino- 
re diferenje ftzice - toji bipezi, cu patm membre (doua 
superloare, doua infeiioare), cap,<joua bt^lfoare, doua 
liji^re... Adica, toata Galaxia ala e un fel de Eurasia, cu 
'romani, mongoll, greci, englezi, ruji, turd }a.m.d., care 
Interactloneaza sub mattlle de mucava ale unul SF A , 


geniulul lui H.G. Wells p sa i 
• Dar, degeaba o las eu 
aljil prea sus. Cel pufjn in d 
tru presa de jocurl, indivizl 
cole in care aratau ca seria i 
lometrica in Science FIctior 


I fi|onulul SFI 
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vinS extratere;tri - pe dn 
spa;iali, ei descoperJ cuti 


i construiasci o cetate c 
j descoperit calculatoar 


I jpnediatulul jjalpabili 


rekadusl 


Specula) ii despre ficfiuni 

In general, ideea despre viitor a producitor 




i resursele. Acol 
? inteles pentru 


i invechite ale < 
din secolul al I 


a^a cuifl il imagin^m $1 ii a^teptam de atitia an! nu exis- 
la. $i asta dintr-un motiv foarte simplu:dupi un anumit 
stadiu ‘de dezvoltare tehnologicS/jtiintifica, orice civili- 
zatie descopera altceva decit cJuta inijial. AdicJ, in loc 
s( descopere madalitatea de a face nave intergalactice, 
de a obtine ftiergie ieftinS $1 mul;S, de a rezolva proble- 
mele ecologiei 5! suprapopuijril, da, in cautarile $^, , 
peste altceva. Ceda fundamental. Oa peste structura rea 
litatil ;l a existenfel. Studiind Universul material pina in 


u reguli aparent I 
^ folosiblle de cat 




















REVIEW 


Mass Effect 3 



idee, fetelor? 


Mass Effect 3 nu aduce ni- operaliv de cercetare 51 luptS 
sant la capitolul inventivi- aflat la bordul celei de-a doua 
jtS/film/jocuri. Este o tele- nave Normandy. Cu care va 
j poate plinge. merge peste tot, in incercarea 
de a asigura 0 alian;j galactic^ 
extinsS care %i (Ina piept ame- 
! anterloare au fost nintaril Reaper-llor. 
erau incomode Imi este greu s3 numesc 

■ cS sfirjitui queste aventurile lui Shepard, 

!r-iio sS facS prS- ele sint mai degrabi nijte sim- 
ne sa fim pregStiti, pie misiuni. Sub aspectui struc- 
bordonatil/priete- turii acestor misiuni, jocul nu es 
avut dreptate: EPS un pic mai stufos. Misiunile 

'id sa zboare la fi- ducatorii luptei anti-Reaper-i, ia 


Ex-queste 

Personajele din Mass Effect-uri 
trase pe margine de catre autoritafi 
cum tot (ipau ele ca din gura de 5arp 
Calaxiei e aproape, ca o sa vina Reap 
padul final cicllc (sic!) ;i ca ar h mai b 
cu tofii. Evident, Shepard ji oame... s 
nii/colaboratoril/iubitii/iubitele lui ai 
abia ce a inceput Jocul Reaper-ii pi 


Los Reaperos 

De fapt, nu prea mr 


I principale vin de 
jr cele secundare ‘ 


rul ierbii, adica la rasul planetei Pamint. E de rau, nimeni 
5i nimic nu le poate face fa(a, iar acesta este abla ince- 
putul sfirptului intregii Galaxii, 

Shepard revine, astfel, la cererea publiculul piatitor 


mite din auzite, in timpul deplasarilor lui Shepard prin 
Citadeia. Mda,nu e prea multa imaginajie aici, mecanis- 
mul de joc pe care se sprijina povestea din Mass Effect 3 
este simplu spre simplist, ceea ce m-a deranjat - mi s-a 


je, Toate, accentuez, toate sint lipsite de trasaturi aparte, 
de elemente de comportament mai detaliate, de un 
aport de idei $i exprimari care sa le distinga. Absolut 
toate personajele sint schematice, complet subsumate 


cu viaja, in centrul luptei impotriva invadatorilor.Trimis 
sa culeaga informatii, descopera ca exista 0 solufie, ceva 
ramas din vremuri imemoriale, 0 ^nsa pentru a scapa 


parut ca Bioware a taiat $i mai mult din substanfa seriei. 
Astfel, lipsesc aproape cu desavir$ire misiunile secunda¬ 
re mai elaborate, eventual cele dedicate companionilor 


confiictului cu Reaper-ii - in care sint conturate dupa re- 
(eta clasica a filmelor de razboi de foarte proasta calita- 
te. Conversatiile, la fel: nimic, dar nimic interesant sau 


de Reaper-i. Cum era de a^teptat, din colbul prafului ste- lui Shepard. Dar, poate ca asta este normal, dat hind ca creativ, doar rasuflaturi lipsite de vlaga. Shepard este in 


Iar de pe marginea drumurilor sale intragalactice, acum actiunile 5! gindurile personajelor se desfajoara continuare un fel de psihologul navei, care are numai 

Shepard i}i ridica parte din numitii subordona(i/prie- integral sub clasica lozinca.totui pentru front, totui pen- doua variante de raspuns in cele mai multe situatii. Una 

teni/colaboratori/iubi(i/iubite, adaugindu-i grupului sau tru victorie", Nu mai este loc pentru altceva. este afitma(ia ca trebuie sa ne facem datoria, cealalta ci 
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C eea ce avem din plin in Mass Effett 3 este homo- 
sexualitatea. Nu mS intelegeti gre;lt, sint un om 
care nu dS doi lei pe perceptele religioase in ce pri- 
ve;te sexul, considerind d asta este o chestiune ce 
prive;te pe fiecare in parte, atita vreme cit se desfJ- 
$oar j cu acordul, ahem, explicit, al tuturor pirfilor 
participante. Dar am, totuji, o problem^, in timp ce 
dou3 femei care se sJruU nu mS deranjeazS absolut 
deloc, dimpotrivJ, vederea a doi birbafi tandri unul 
cu celaialt e de naturS sS mJ facS si vomit. Nu e ceva 
voluntar, nu e ceva controlabll, este o reacjle fizici 
pe care nu mi-o pot reprima, exact ca atunci cind 
dau in mincare peste ceapJ fiarM - mi se face tiu 
brusc, fiti sj pot face nimic impotriva acestei reaciii. 

DecI, repet, nu am nimic Impotriva homosexua- 
lllor atita vreme cit sint discrefi. Nu am absolut nimic 
Impotriva lor nici atunci cind nu sint discrefl - dar re- 
acfia mea fizici de rSu, de disconfort masiv este in- 
controlabm. Or, In Mass Effect 3, Jucind cu Shepard 
bSrbat, $tiind dinainte d Jocul permite si te cuplezi 
cu un alt mascul, am fost, de fiecare dats cind vor- 
beam cu un companion de acelaji sex, foarte stresat. 
Mi-era teami si aleg orice variants de replied in dia- 


loguri: daci declan$ez un filmule; in care 3$tia doi in- 
cep si se pupe }i sj se mingiie? Pe bune, am fost 
stresat, la marginea silei, in multe dintre dialogurile 
cu companionii masculi din ME3 - fi ziu d asta, 
daci nu eram un om destupat la minte, ar h putut 
deveni inceputui unei frumoase homofobii. 

Unii ar putea spune d homosexualitatea este 
excesivJ in Mass Effect 3 - pe lings potenpalele rela- 
;il cu bSietii din propria echipS, Shepard mai aude $i 
citeva conversafii de dragoste intre persoane de ace- 
laji sex, pe acolo pe unde trece, prin Citadels. SIncer, 
5i mie mi se pare u^or exageratS partea asta, dar, 
stau eu }i mS gindesc, a$a o fi in viafa reals pe dinco- 
lo, prin Vest. Eu nu am ie$lt niciodatS din (arS ;i nu 
am vorbit pinS acum cu un strSin mai mult de 10 mi¬ 
nute. Oe aceea, bSnuiesc, asta este normalitatea pe 
dincolo, iar aid, la noi, avem prea mult capul bSgat In 
propriul fund ca sS ni-l mai introducem }i in al altora. 
Nu? 

Din aceastS perspectivS, homosexualitatea din 
Mass Effect nu este o exagerare, ci doar o merltats 
instaurare a normalitstii intr-o Industrie indecent de 
inhibatS ;i de heterosexuals, precum cea a Jocurilor. 
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The Milky Way 


indu-te sS stai in cover in timp ce o par- 
vin spre adSpostuI tSu. Din fericire, cei 
srty-ului tSu fac dovada unei inteligenie 
icului. Practic, in Incredibil de pufine si- 
S-mi coordonez tactic camarazii - in ge- 
im sS fac combouri bionice impreunS cu 


le nivelul de dihcultate Hardcore $i p< 
i fost: o experienJS pe alocuri trauma 
nd suheientS inteligenfS ;i varietate 
tisfacfil pe care mS obi;nuisem sS nu 


I completez jocul in 
mintea mea, sS fantasmez eu insumi asupra acestor per- 
sonaje, sS le dau prin puterea gindului meu toate acele 
atribute $i elemente de istorie personals pe care jocul 
le-a neglijat complet sau le-a infStijat deheitar. 

Afa am ajuns sS ^ (da, }i mie mi se pare incredi- 
bll!) ia unele personaje din serie, inclusiv din al treilea 
episod al acesteia. Exists un oarecare suport oferit de 
joc pentru a te implica, i 
jucStorului depinde apr< 


ire atacS inamicul se schimbS freevent, 
st, uneori surprinzStor. In plus, inamicii 
fi, fac mi^eSri rapide de evitare a tirului 
cover-ul, la rindul lor, ;i amneS foarte 
uneori intr-o cadenjS innebunitoare. 
it, Al-ul folose^te focul de acoperire }i 
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mai a$tept de la seria Mass Effect. Mi-a pIScut indeosebi 
faptui ci pr^ucatoril au fJcut mult mai mult uz de opo- 
nen?! puternici capabili de jarje in interiorul dispozltivu- 
lul tSu defensiv. Un astfel de oponent este o bestie nu 
prea inteligenta, dar foarte puternici, care atacS frontal 
in lupts cor^ la corp, printr-un asalt de mare vltezj. Ei 
bine, a;a ceva este de naturJ a schimba complet tabloul 
tactic al unei lupte - pe lingS faptui cJ trebuie si te fe- 
rejti de focul de acoperire al inamicului, foarte puternic 
uneori, ejti obligat sS iji schimbi cu agilitate $i abllitate 
pozljia, iejind din cover luptind la mic3 dlstan;3, une- ‘ 
ori corp la corp. 

in tran$ee i-o Banshee 

Oar asta nu a fost de ajuns pentru producStorl. Au 
considerat, $1 pe buna dreptate, ca trebuie mai multa di- 
versltate in provocarile aduse de^rtamic, in special in ca- 


tegorla celor care te scot din cover. $1, ulte-a^, au creat 
oponentui numit Banshee. Ar cam fi spoiler sa vi spun 
ce Sint ace$ti oponen;!. Dar cred ca este Important sa va 
transmit spalma greu masurablla pe care mi-au bagat-o 
inoase aceste Banshee. Ond vedeam, sau auzeam una, 
pulsul mi te dublal... Imi ingadul sa le tree in categorla 
celor mai tari oponenti peste care am dat in vreun joc, in 
toata viafa mea de pina acum. 

Au un scut (barlera) puternic. Au multa sanatate, 
pe care ji-o pot regenera din cind in cind. Au mai multe 
tipurl de atac. de la un strigat care actloneaza pe o anu- 
mita raza in jar. sugind vnafa $1 energla ta $1 a companio- 
nilor tai, pina la globuri de energie pe care le arunca in- 
spre voi. Cel mai rau este cind ajung linga tine ji te lau in 
bra;e - te vor lasa fata vlata, de cele mai multe ori. Se 
deplaseaza destui de incet atunci cind o fac conventio¬ 
nal, dar Instantaneu atunci cind se teleporteaza. Da, se 



Antaeus 

SOSt Assets Recovered 



teleporteaza din loc m loc pe cimpul de lupta, ajungind 
uneori intr-o fracflune de secunda la companionii tai 
sau la tine - ceea ce inseamna deseori decesul subit al 
victintei. 

Adevarul este ca deplasarea acestor Banshee este 
Imprevizibiia. Chlar nu ttil clar ce vor face in clipa urma- 
toare. Oar este innebunitor felul in care vin incet, inexo- 
rabil, catre tine, in timp fe tu bagi cu disperare in ele tot 
ce ai ca munitie, dai cu puterile bionice, arunci grenade 
?! ele tot vin, incet, dar sigur, pina cind incep o serie ful- 
ger deneleportari. Joc jl groaza, alergi ca dementui pe 
cimpul de lupta incercind sa previi im6rati}area lor mor- 
• tala, Ificercind'sa te protejezi de tirul inamicllor care le 
ofera suport, incercind sa mai strecorl, din cind in cind, 
cite o lovitura 'n directia acestei Banshee care vine, ne- 
iertatoare,<erifianta, catre tine. 

Per ansamblu. Mass Effect 3 mi-a oferit o 
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experienta de lupta mult superioarS titlurilor anterioare 
aleseriei. Nu cred ci aj^utea folosi expresia.grindlng 
plictisitor'relativ la combatui din ME 3, afa cum o pu- 
team face in cazul primului Mass Effect, dar mai ales in 
cazul celui de-al dollea. Chiar dacS, pe alocuri, se arunci 
asupra ta o gramadS de oponenfl, lupta este deseori In- 
teresantj, varlaU, presupunind indeminare, ba chiar }i 
un pic de gindlre. Aproape cA af spune Cci Mass Effect 3 
se apropie de F.E.A.R. 3 s^b acest aspect... 

...dar nu o voi face 

lar asta pentru cS exists citeva elemente care dSu- 
neaza experieniei de joc in lupfe. Ji pentru ca tocmai 



Minijoaca cu Reaper-ii 


am menfionat genialul F.E.A.R. 3, primul astfel de ele¬ 
ment pe care ffWi pomeni este folosirea robotilor de 
asalt. Da, ace^tia au fost Introduji in citeva locuri din joc, 
pentru a fi folosifi de Shepard ca suport pentru compa- 
nionl. Ei bine, acejti robot! sint aproape invulnerabili ;i 
foarte puternici - ceea ce ar pune serloase probleme 
dacS ar apSrea mult in Joc (din fericire nu este cazul). 

Dar, senzajia cu care am rSmas este ci robojil cu pricina 
nu se potgvesc natural in Mass Effect 3, sint pu$i cu 
mina, copiafl din aite Jocuri unde chiar au un rol tactic ;i 
oferi 0 experienfS deosebitj (F.E.A.R. 3 - vezi lupta de 
pe pod cu cele dou3 ellcoptere...), in incercarea nereu;i- 


D eja sint multe exemplele pe internet in ceea ce de sine, transportui se face prin relee amplasate pe 
prive^te sursele de.inspiratie'ale celor de la cuprinsul Galaxiei, exists un releu central care adS- 
Bioware - una din cele mai penale mi s-a pSrut ar- postejte un planetoid construit de o rasS strSveche $i 

twork-ul folosit pentru faja lui Tali. Google It, merits. misterioasS... intocmai ca Citadela din Mass Effect. Ar 

MS rog, exemple ar fi multe, dar eu vS voi vorbi des- mai trebui sS vS pomenesc de faptui cS planetoidul 

pre ceea ce am observat eu insumi. tn primul rind, ar cu pricina este foarte important pentru venirea rasei 

fi plagiatui nemernlc dupS Star Control 2, despre de atacatori omnipotenji, $1 cS se rearanjeazS perio- 
care am mai pomenit. Apoi, ar fi .inspirafia' copioasS die, iar Citadela, spre sfir$it... dar asta ar fi spoiler. 

din.RSzboiul Lumilor'al lui Wells - dar pe asta am Intreaga structurS a Joculul Anachronox este 

catalogat-o deja ca.tribut'ji am zls cS ar fi de bine. asemSnStoare cu cea a seriei Mass Effect, ba, mai 

In al treilea rind, trebuie sS le multumesc din inimS mult, }i Anachronox era proiectat sS fie trilogle, dar a 

celor de la Bioware pentru cS m-au fScut sS-mi fie fost un joc atit de bun incit nu a avut succes }i produ- 

atit de dor de Anachronox, incit mi l-am cumpSrat cStorul a dat faliment. LasS cS muiji ani mai tirziu, 

imediat dupS ce am terminal Mass Effect 3. Ha! $i ce Bioware a fScut o combina;ie intre Anachronox jl 
coincidents, taman atunci il puseserS la vinzare bSie- Star Control 2, pe care le-a timpit }i simplificat, a nu- 
jil de la GOG, sS le dea Dumnezeu sSnState ;i succes! mit-o Mass Effect, l-a fScut reclamS de imi vine sS imi 

Da'ce-mi veni cu Anachronoxu'? Oho, RPG de vSrs mafele citS am vSzut, apoi a vindut-o, deloc ief- 

inspirafie japonezS, cu 2 companion! in party, puteri tin, la tirtanu' majoritar care cumpSrS orice i se dS, 
speclale cam ca in seria Mass Effect, minigames (ca in citS vreme nu e prea bun pentru mintea lui obositS 
primul ME), Universul este amenintat de o rasS atot- de nefolosinfS $1 educatS cu televizorul, sau nici mS- 
puternicS, in party e un sintetic care capStS conjtiintS car. Amin! 








REVIEW 


ARTA CU SILA 


''f 


■p,:. 


1 olj 

I 

J _ 


i pentm cS tot am mai vorbit despre.imprumuturi- 
le" din alte pSrti, nu pot si nu observ cu cits nea- 
ten^ie s-au uitat Bioware la seria REAR.. Pe lingS faptui 
cS au preluat de acolo absolut nelnspirat roboiii de 
asalt, introducindu-i in Mass Effect 3 fSrS nici un 
Dumnezeu, au considerat ;i cS ideea cu secven^ele ci- 
nematice interactive este foarte bunS }i trebuie 
..asimilatS". 

Poate v3 amintiti ce inseamnS o secvenfS cine¬ 
matics interactivS in seria RE.A.R. - un intermezzo de 
tip flashback, in care te tree toate apele, ifi create tensi- 
unea sangvinS, iar senzaiiile ji trSirlle pe care fi le Indu¬ 
ce drama sfif ietoare a personajului feminin central, 
Alma, Sint aproape o components de gameplay. In al 
treilea titlu al seriei, aceste flashbackuri capStS nu doar 
un rol in in^elegerea pove;tii, ci i|i oferS posibilitatea 
de a te folosi de trecut, creind o punte de acflune }i in- 
teraciiune intre acesta ;i prezent, sporind interactivlta- 
tea unul astfel de procedeu de depSnare a story-ului. 

lac-aja apSrurS secventele cinematice interactive 
in Mass Effect 3. Tree peste faptui cS in insSji compozi- 
tia lor vizualS, in temele }i tehnicile grafice folosite, ME 


3 ia cu nerujinare din REAR., inclusiv prin includerea 
temei copilului.in distress* (duh!). Dar de ce nu au 
mers dracu' mai departe Bioware, dacS-i bal, bal s3 fie, 
de ce seevenjele cu pricina din ME 3 sint doar simple 
alergSri cu incetinitorul dupS un copil, intr-un spa;iu 
sumbru, vag cojmSresc? De ce nu exists cu adevSrat 
un element interactiv in aceste vise ale lui Shepard, o 
funcfie de gameplay, un rol in curgerea aqiunii? 

Probabil pentru cS Bioware le-a conceput mai 
mult ca fiind un element artistic, care, intr-un mod sen- 
sibll ;i delicat, plin de sentiment ;i dramS, trebuie sS ne 
lnfSfi$eze frSmintSrile eroului nostru, suferinfa, tortura 
sufletului sSu in fafa devastSrilor suferite de lumea pe 
care o iube^te atit de mult, simbolizatS de copilul care 
trebuie sS-i fie viitorul. Uoooo....keeeeyyyy.., am inie- 
les-o pe asta cu fiorul liric, dar, sS dea dracu'dacS le-a 
iejit. Pe bune, un rateu, o stingSeie mai mare ca aceste 
seevenfe cinematice pseudointeractive nu am mai vS- 
zut de mult, dacS am vSzut vreodatS. Intr-un fel, halul 
incalificabil de prost in care Bioware a realizat acest 
.imprumut'eu preten|ii artistke ii rSzbunS cu virf }i in- 
desat pe meseria^ii veritabili care au creat seria RE.A,R.. 





demine tot jocul ) i ' 

i i \v 


personal din clasa Sentinel, dotat atit cu puterl bionice, 
cit }i cu aptitudini tactice militate, care folosejte cu pre- 
dilecfie pu$ca cu lunetS. Well, vS pot spune cS a fost o 
adevSratS pIScere sS fiu Sentinel in Mass Effect 3; de 
cele mai multe ori am avut asupra mea numai o pu;cS 
cu lunetS fi atit, pentru a fi cit mai pufin ingreunat, ast¬ 
fel inert sS-mi folosesc cu maximS eficientS puteriie bio¬ 
nice. Deci, toate bune ji frumoase, dar pujea aia cu lu¬ 
netS a fost aceeafi aproape de la inceputui Joculul ;i 
exact pinS la sfir}it. Da, i-am pus toate upgrade-urile po- 
sibile, foarte repede in Joe ajungind cu ea la maximum 
sub acest aspect, adicS aducindu-mi arma la nivelul S. 
PinS la jumStatea joculul aveam maxate }i cele douS 
modifieSri pe care le-am ales pentru armS. Deci, mai 
mult de JumState de joc m-am folosit de una ?! aceea;i 
pujeS cu lunetS... 

Ji exists un motiv foarte bun pentru asta. Bioware 
a creat armele excesiv de echilibrat, intocmai precum 
sint echilibrate elementele ce definesc facjiunile intr-un 
Joc clasic de strategie in timp real. Armele din Mass 
Effect 3 au fost create cu aceea;i obsesie pentru echill- 

bru pe care o gSsejti intr-un Starcraft! AdicS, nu poji 

avea, mScar spre sfirjitui joculul, o pujeS cu lunetS care 
sS aibS simultan cadenjS de tragere bunS, greutate micS 
$i forts de distrugere mare. Nope, armele sint atit de 
specializate, avind cel pufin douS dezavantaje dominan- 
te, indiferent cit ai upgrade-a la ele, inert sint clase care 
sint obligate, practic, sS foloseascS o singurS armS, tot 
jocul. Ca Sentinel, depinzind enorm de greutajfjjannei, I 
am fost obligat sS o folosesc pe aceeaji de cin^^^^B 
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perienta de joc din singleplayer este prin natura ei di- 
feriti de cea de multi, lucrul acesta s-ar fi reflectat ;i 
asupra armelor $i posibiliMtilor de upgrade ale acesto- 


i\^ 



Chestia asta nu mi deranjeazi in primele doui treimi 
ale jocului, dar, citre sfirjit, cind gluma se ingroa$i riu 
de tot in lupti, ar fi prins bine la feeling }i la experienfa 
de joc si pot pune mina pe o pu$ci cu luneti aproape 
nesimfit de buni. Este drept ci pot gisi o Justificare in 
opfiunea producitorilor de a face armele a^. Este vorba 
de partea de multiplayer a Jocului, in care, firejte, este 
necesar un echilibru in ce prive$te caracteristicile arme¬ 
lor. Dar, din picate. Bioware a extins un concept de mul¬ 
tiplayer asupra secjiunii de singleplayer, unde nu este in 


tima treime a Jocului, pentru a da senzajia de evolujie. 
de dinamici de gameplay, proporjionaii cu crejterea 
provocirilor din Joc. Cel ce Joaci de unul singur trebui: 
flatat, chiar 5 ! un pic, odati cu parcurgerea Jocului - o 
armi puternici, o armuri pe misuri sint exact ingred' 
entele potrivite in acest scop (ceea ce imi aduce amin- 
te ci am stat in aceea^i armuri apoape tot Jocul - una 
cu temi Dragon Age - $i nu mi se pare normal faptui 
ci nu prea aveam de ales, ca Sentinel). 


pentru ci folosirea puterilor bionice nu cere tot atita in- 
deminare precum armele - multe puteri sint pasive, iar 
unele produc.proiectile'energetice care urmiresc ;inta, 
deci, presupun un simplu die de mouse, firi a necesita 
o mecanici dejoc de precizie, decit atunci cind e;ti 
atent si faci un combo bionic. Din fericire, puterile bio- 


Butonul de lipid 



regime functional. 


Un alt element negativ la capitolul luptei est 
I unic pentru alergare/cover/activare. Practic, 


- 

Daci produci 

star Control 2 - arati familiar? 
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devenit disponibili, 0 M-97 Viper. 

Ziu, am avut speranja ci, micar dupi ce prind mai 
mult cheag la portofel, mai spre Jumitatea Jocului, o si 
pot si-mi iau o armi noui, mai buni. Cel pujin, a$a am 
crezut cind am vizut ci existi un stoc de armament spe¬ 
cial destinat exclusiv membrilor organizafiei Speare, 
printre care se numiri ;i cipitanul Shepard. In acel stoc 
se afli ;i o pu;ci cu luneti, extrem de scumpi - nu 
m-am putut atinge de ea decit in ultima treime a Jocului. 

String eu banii necesari, dau un save ;i cumpir 
pu^a respectivi cu luneti. 0 iau in poligonul de tir 
(buni idee, ai in sediul Spectre un pdigon in care poji 
testa orice armi, upgrade ji putere) ji trag de citeva ori 
cu ea. Ugh! Era foarte grea, avea cadenji foarte mici de 
tragere }i un numir redus de cartu^e de rezervi. 
Upgrade-urile nu au imbunitifit mulfumitor caracteris- 
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Mwf Effect 3 will force you to m*ke touEh 
decinone on e geUOtic ecele. You heve to tb 
them through end you fool bed ebout your 
efterwerdf. It roelly kicked me in the emot 
equivelent of teeticles'. Whet e tpecteculer 
finele to the trilogy I [April aoi2. p-e'e] 
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Critic Reviews 


I noastrS pentrujocur 




Bioware a hotarit si simplifice $i mai mult simplitatea {i 
a atribuit tastei Space trei comenzi de lmportan;a capi¬ 
tals, ce se activeazS contextual, in functie de pozi^ia ta 
fats de punctele de cover sau de dispozitivele ce pot ft 
activate. DacS ejti suficient de departe de acestea, tasta 
Space dS comanda de aiergare. 

De aici, evident, a inceput pentru mine un intreg 
gSinaj de experients de joc. in foarte multe spafii de 
luptS nu puteam alerga, fiindcS, la apropierea de punc- 


l yi i se pare important sS vorbesc aici despre reactiile de^tepta- 
V1 te de Mass Effect 3, atit in presa de gaming internationals, cit 
in rindul jucStorilor. lar asta pentru cS un astfel de titiul inceteazS a 
lai ft un simplu joc }i devine un fenomen - }i n-o luaji ca pe o lau- 
S, ci ca pe un simptom al bolilor de psihic ^ economic coleaiv al in- 


Mass Effect a avut parte de o prezentS media consistentS, prin mate- 
riale editoriale ce atingeau diverse aspecte ale sale, cu ceva timp 
imainte de lansarea incheierii trilogiei. Printre acestea au fbst diverse 
articole care ridicau in sISvi, spre exemplu, calitatea temelor Science 
Fiction propose de serie, dar ji alte elemente ISudate mult mai mult 
decit ijl avea rostul. Practk, simultan cu o campanie de marketing 
mashrS a Electronic Arts, centratS pe Mass Effect 3, apSreau articole 
conexe seriei. Ca ciupercile dupS ploaie. Ca la comandS. Ji semnilica- 
thf apreciative, deji fSrS multS substanfS. 

OupS lansaie, review-urile. Ji notele. Imense. Prea multe maxi- 
me. Pe bune, dupS ce am terminat Mass Effect, stau ji mS intreb cum 
este posibil ca un asemenea joc sS fi luat atitea note atit de mart. Ji 
nu am decit douS explicatii. Prima este cS editorialittii din publicatiile 
semnificative la nivel international au prestat la comandS. (mi permit 
sS lansez ipoteza cS banii au influentat note }i review-ori. lar dacS nu 
I e vofba de bani, mai rSmine o singurS explicatie: avem de-a face cu o 
schimbare de generatie si paradigms in puWicistica de jocuri. AdicS, 
editorialistii, redactorii sint pur si simplu mai ignoranti si mai nepre- 
tentiosi. Se multumesc cu putin fi pnjst. Dar, atunci cum se face cS sar 
ca lupii pe alte jocuri, de acelasi nivel calitathi precum un Mass Effect 
3, dar care nu au In spate pe Electronic Arts sau alt distribuitor major? 
De ce aplicS standarde duWe? SS injeleg, atunci, cS ipoteza mea con¬ 
form cSreia standardul lor e unk si a scSzut in ultimul timp e faIsS - si 
cS tot despre bani este vorba? 

Pe scurt opinia mea este cS majoritatea presei de jocuri a minjit 
cu nerusinare despre Mass Effect 3 si cS la mijioc sint bani. Mulji. Bani 
care nu au intrat in producjia unui joc mai bun, ci s-au dus pe market¬ 
ing. Pentru cS un joc bun, linantat prin mijioacele claske, duce la fali- 
ment un producStor, dacS nu are parte de marketing masiv. Mult mai 
bine se descurcS un titlu prost sau mediocru, dar cu marketing cit 
casa, capabil de a cumpSra opiniile jucStorilor importanti din presa 
de profil. In fenomenul Mass Effect 3 avem indubitabila confirmare a 
minciunii gigantesti in care se bSISceste o industrie porcitS tot mai 
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D ar nici cu jucatorii nu imi este rujine... A;adar, pe 

Metacritic, fScind o medie a celor trei platforme (PC, Xbox 
}l PS3), nota presei este 91,6/100. Clar, complet in afara realitS- 
(ii. Dar, inainte de a da cu piatra, hai ne uit4m la notele date 
de jucStori. Media celor trei platforme: 4,16. Ugh! Clar. complet 
in afara realit^tii. ba chiar mult mai mult decit a ficut-o presa. 
Deci... avem opuse: minciuna (presupusJ a) presei ;l sublectivis- 
mul galopant al jucjtorllor. 

Despre care subiectivism a; spune c4. In multe cazuri, este 
$i militant. SS vi explic. 0 parte din cel care au dat note apropia- 
te de zero barat lui Mass Effect 3 au fost jucStori hardcore de 
RGP-uri, dornici s4 loveasci in 6ioware-ul actual, care a tr4dat 
penibil cauza genului pe care l-a imbogatit anterior cu opere 
precum Baldur's Gate sau Neverwinter Nights, hai s4 punem aici 
$i Star Wars: Knights of the Old Republic. Aljii sint cei care nu au 
fost in mod acut coafa(i de diverse chestiuni din Mass Effect 3, in 
special povestea $i finalurile. 

Ceea ce ne aduce la o intrebare de bun sim(. Cum poll avea 
pretenlia ca opinia ta de juc4tor s4 aib4 o putere asupra decizil- 
lor de design ale unui produc4tor, atunci cind fad tot ce se poa- 
te pentru a-ti pierde complet credibilitatea? Adic4, atunci cind 
arunci cu note }i aprecieri evident stupid p4rtinitoare, doar pen¬ 
tru a-(i ingro$a pumnul cu care vii din fundul gridinii ca s4-l pro- 
iectezi in faica producJtorului/distribuitorulul. Sint multe de re- 
projat presei de profll, dar nici jucitorli care se manifests public 
in acest fel nu sint cu nimic mai buni, dar mai ales mai pujin no- 
civi, decit criticii pe care ne-am obijnuit sJ-i numim 
profesionijti. 

In plus, presiunea publics, nemaiintilnitS pinS acum, a fa- 
nilor care cer ceva destui de nelSmurit - schimbarea, adSuga- 

rea, ce? - legat de finalurile Mass Effect 3, nu este de naturS a 

face un bine industriei. Reacfionind ca nuntajii care cer tarafu- 
lui o anumitS melodie, pe care o rSspIStesc cu o bancnotS lipitS 
cu flegme pe fruntea artistului, astfel de fani nu fac decit sS In- 
greuneze condi(ia crealorului in industria jocurilor - $1 a^ opri- 
mat sub straturi groase de decidenfi care nu au nimic de-a face 
cu gaming-ul. Din asta nu poate sS iasS decit ceva rSu: pruden- 
(S excesivS, conformism $i tentative intotdeauna cancerigene 
de a veni (ji mai mult) in intimpinarea ajteptSrilor clien(llor 
majoritari. AdicS refeta de succes a semitimpeniilor care nl se 
vind ca jocuri. 



}i, deci, cind mS lipeam de un cover, o fSceam de partea 
.grejitS'a acestuia, adicS cea expusS catre cei care mS 
fugSreau sau trSgeau de mama focului dupS mine. 

Doamne, MaicS PreacuratS, lisuse Hristoase ji 
Sfin(i Apostoli! Martori imi sinteji cite blesteme mi-am 
strivit in scr^net de mSsele, in timp ceincercam disperat 
sS fug de lingS o Banshee sau o brutS ce mS ataca corp 
la corp - }i tot ceea ce obfineam era o innebunitoare se- 
rie de cretine intrSri in cover, de partea gre$itS a barica- 
dei... lar pentru a adSuga insulta la rSnile primitein ast¬ 
fel de tentative neferkite, producStorii au introdus }i 
posibilitatea de a te deplasa automat intre punctele 
apropiate de cover, (inind apSsatS tasta Space ;i folo- 
sind butoanele de direcfie la deplasare. Evident, asta nu 
a fScut decit sS mS ducS din cover in cover, obsedant ji 
innebunitor de.de partea gre$itS a baricadei', atunci 
cind incercam sS alerg. 

Groaznic. Groaznic. Groaznk. 

Putina istorie 

Seria Mass Effect, incS de la inceput, avea $i o com¬ 
ponents de cSutare ji colectare de resurse ;i artefacte. 

In primul titlu al seriei acest tip de acliuni presupunea 
coborirea pe o planets, unde Shepard $1 cei doi compa¬ 
nion! ai sSi erau debarca;i la bordul unui vehicul blindat. 
Numit M35 Mako, acesta era dotat cu un tun $i o mitrali- 
erS, putind fi folosit in lupts. De altfel, pe harta dlsponi- 
bilS pentru explorare pe suprafa(a hecSrei planete, in¬ 
totdeauna se gSsea cite un grup de inamici, uneori chiar 
misiuni in sine hind disponibile pe aceastS cale. Armele 
de pe Mako iji gSseau des de lucru in curSfarea de opo- 
nen(t a anumitor zone de pe o harts planetars - prea 
des chiar, $1 repetitiv, fSrS multS variafie in acflunile nu- 
meroase de prospectare $i colectare a resurselor. 

Cu toate acestea, erau misiuni in care folosirea 
acestui vehicul era mult mai interesantS, iar designul de 
nivel era anume gindit pentru lupta de blindate action 
arcade. Sincer, mie mi-au pIScut foarte mult astfel de mi¬ 
siuni din primul Mass Effect $1 am sperat din toatS inima 
cS vom avea parte de o imbunStSjire a conceptului in cel 
de-al doilea Mass Effect. Din pScate, nu a fost sS fie. 

Ceea ce au decis producStorii a fost sS copieze cu 
nesimtire sistemul de explorare planetarS din Star 
Control 2. Din pScate, la vremea la care am scris review- 
ul la ME2, am uitat acest lucru, cSci a} fi fScut urit de tot 
in articol. Din fericire, mi-a adus aminte cioLAN de acest 
crincen plagiat, a^ cS fac spume la gurS aici pe aceastS 
temS. $i spumele sint cu atit mai pline de bulbuci, cu cit 
copia din Mass Effect 2 a fost mult mai proastS decit ori- 
ginalul. AdicS, totui nu era decit o plimbare cu cursorul 
mouse-ului pe o planets care se rotea, repetitiv. mereu 
la fel, in cSutarea resurselor detectate de scaner. In Star 
Control 2 era o intreagS ac;iune aceastS scanare a pla- 
netei, fScutS cu un vehicul care avea echipaj, ce incepea 
sS scads numeric dacS dSdeai peste radiatii/lavS/acid/ 
fulgere/forme de via(S ostile, pe care te strSduiai sS le 
eviji sau sa le distrugi cu armele de la bord - un minijoc 
foarte reu$it ;i deseori captivant. 

Ups, dar, stafi aja, cS ji cu Mako-ul din primul ME 
ajungeai pe planete cu probleme de mediu, periculoase 
pentru echipaj, foloseai armele din dotarea vehiculului... 
Bun, putem, deci, conveni cS Bioware a furat din Star 
Control 2 atit pentru primul Mass Effect, cit ji pentru cel 
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pulin deranjanta. 

Partea de provocate i^cestor misiuni a fost Ins^ 
mutati altundeva - in sistemul solar explorat. Astfel, 
un die dreapta, vei inijia o scanare de cStre nava 
Normandy a unei porfluni din spa;lul inconjurjtoT, in 
care se pot g^si diverse objective de interes, Inclusiv | 
planete. Problema este cS, la fiecare scanare, Reaper- 
te detecteazJ cu tot mai mare acurateje, astfel indt, I, 


ftaginatle ;i' 


lluminare 

Sincer, pufin ma intereseazS faptui ci grafica din' 
Mass Effect 3 nu este de ultimS genera;ie. Important 
este ca slujejte Impecabil materia Jocului. TotuI este 
bine modelat ji decent texturat, iar lumina ji efectele d 
lumina prind deseori prIm-planuTunei scene, intr-un 


‘ planetare. 


Mai bine$i mai rau 

In cel de-al treilea ^lass Effect exista in continuan 
misiuni de prospectare ;l colectare, la care se adauga 
cele de transport refugiefi }i de interceptare a trupelor 


buna amplasare tridimensionaTa in spatiul sonor al jc 
lui. Mi-a placut voice acting-ul din Mass Effect'S, dar, 
nefericire, scenariul si dialogurile nu l-au pus in valoa 
- banalltatea lor a molipsit inevitabil si interprefbrea 
tistilor care au facut vocile. Pe de alta garte, coloana; 
nora a jocului a fost inca o data la inaifime,' cu piese c 
muzica electroni^a pe care nu ma shesc sa le recomai 
pjntru audijia indbpendenta a coloanei sonore din 
Mass Effeo 3, care Se susfine foarte bine si in afara jo 
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de teste incep se halucineze - llpsit de stimuli, creierul 
creeazS singur. In absenfa oricSrei consistence a di- 
alogurilor, povejtii, personajelor, deciziilor, am inceput 
si dau eu insumi consistenfi acestor elemente ale jo- 
cului, in inchipuirea care mi-g lua razna prin spaciu, 
dintr-un ata^ament greu justificabil pe careVarA cipi- 
tat fafi de seria ME, parcurgind primul siu titlu, dar ;i 
pentru cS mi-a plicut mult personajul Illusive Man din 
al dollea Mass Effect, in care acestuia I se construia o 
auri agreabili de mister, perfect dublati de magla 
unul caracter Imprevizibll, ale cirui mijtivacll pireau si 
ne scape in permanenci. ^ 

^ Blestem insi! $1 pe bletui IM l-au ficut una cu pra- 
ful stelar, atribuindu-i actiuni $1 reaccluni de antagonist 
clasic de Hollywood prost, dimpreuni cu discyrsul plicti- 
sltor afftent. Picat ci Bioware au folosit ochlul cel cu al- 
beafi cind s-au ultat irwrpera lui Wells, Rizbolul Lumllor. 
Altfel, ar fi gisit acolo dramatism de bun simt, nu dramo- 
leti scremuti ca in ME 3, ar A gisit personaje vii, Intere- 
sente (tinirul arlHerlst, pastorul, povestitorul insu$i etc.), 
dar }l instanfbnee memorabile al^ sacrlAclului in lupta 
impotriva extraterejtrllgr (youtube search: jeff waype , 
war of the worlds^hunderchlld; de fapt, meriti cititi car- 
tea, apol ciutata versiunea muzicali a lui Jeff Wayne). 


aparte. In Anal producitorll par si A avut un nea; 
tat zvicnet de creati^tate ;l Aor artistic, aducind i 
Au c*re lipsea seriei inci de la inceputui celui de- 
doilea siu titlu. • 

Eu a? spune, mai degrabi, ci problema nu e: 
nalul jocului, ci faptui ci primele doui Ireimi ale sale 


Ni$te sfir$eli 

Insi partea cu adevirat crinceni sti tocmai iiv 
aceste Analuri. Reacfla majoriticii jucitorilor a fost vi- 
rulenti, Analurlle par si A nemultumit pe toati lumea. 













il pregatesc cum trebuie, nu se ans la inaitimea de idee 
?i continut a ultimei treimi. Un final bun la un joc medio- 
cru te ia pe nepregatite, te love;te prin surprindere la 
cap, atunci cind toate facultajile tale de simtire $1 in5ele- 
gere dormitau in ajteptarea unor rezolvari conformiste, 
in linia de space opera de serie B spre C de pinS atunci. 
De aceca, zau cS nu ma mira reactia jucatoriior. 

Pe de alta parte, este criminal de ironica situatia. 
Exact secjiunea in care producatorii, in sfirjit (sic!), pa- 
reau sa dovedeasca activitate cerebrala, este cea care a 
dejteptat adversitatea clientului majoritar. Damn! pai, 
va daii seama cit de speriati vor fi marii producatori de 
jocuri de acum incolo? Cu cita grija vor face ei tot posibi- 
lul sa prevada cit de aproape de aprobarea generaia tre¬ 
buie sa fie povestea jocuriior lor, mai ales spre final? Va 
lmagina(i ce focus grupuri singeros de conformiste vor 
maceiari materia titiuriior viitoare? 

Este adevarat ca finalurile vin pe fondul unor mici 
inconsistence, anumite lucruri nu sint expiicate in ama- 
nunt, dar asta este ceva absolut obisnuit in Science 
Fiction - autorii se bazeaza uneori pe capacitatea fabu- 


latorie }i de intui^ie a cititoriior. Pentru numeie iui 
Dumnezeu, Phiiip K. Dick, tatinele, are pe aiocuri gauri 
in care poji sa muigi ;i o oaie cibernetica, dar asta nu 
scade cu nimic din creafia sal... Scuze pentru comparatia 
ME 3 cu K. Dick, a fost doar pentru argumenta(ie, promit 
sa nu se mai repete. Dar, na, daca tirtanui modern nu 
este luat de mina ji nu i se expiica totui ca la prima lec- 
(ie din alfabet, e tragedie online. 

Noapte buna, copii! 

Pina la urma, impresia cu care am ramas a fost cS 
ME 3 este un shooter propagandistic, de tipul.Totui 
pentru front, totui pentru victoriel". Sacrificiile ne dor, 
dar nici un sacrificiu nu este prea mare. Peste tot sint 
garzi inarmate, atmosfera este de conflirt in care partile 
sint perfect delimitate, iar una din ele este clar cea buna, 
avem }i corespondenfi de razboi care sint un pic deran- 
janti pentru cadrui miiitar al acfiunii, politicienii sint zu- 
graviti exclusiv $i explicit ca fiind rai, corupci, len^i ;i 
chiar profti, iar militarii sint cu tocii personaje pozitive, 
care vin, caica in picioare ceea ce trebuie caicat in pi- 


cioare $i rezoiva. Pe bune, ma intreb ingrozit: pentru ce 
viitor ne pregatejte propaganda din Mass Effect? Ji nu 
ma gindesc ia unul in care apar extraterejtri... 

Armata rezoiva prin violenja, dar are $i sim(iri, wa- 
iri, Capitanul poate sa lacrimeze ;i sa iubeasca, este un 
dur cu suflet tandru. Weli, daca sintefi copii, aceasta pro¬ 
paganda ar putea sa mearga. De fapt intregui joc ar pu- 
tea sa va placa. Ce naiba, $i eu am avut virsta la care am 
citit Winnetou ji.Cei trei mu^chetari’, ;i nu mi-e rujine 
(scuze pentru aceasta compara(ie, din nou, ME 2 fi ME 3 
sint mult sub operele pomenite). Deci, ca joc pentru co¬ 
pii, Mass Effect 3 este numai bun - cu dialoguri, perso¬ 
naje, poveste, pac-pac, cu tot (poate mai pufin finaluri¬ 
le). E drept, celor care au trecut de pubertate $i au mai 
pus }i mina pe o carte nu le pot recomanda sub nici o 
forma acest titlu, decit ca studiu de caz. Copiilor insa, li 
se adreseaza perfect. Lor li se potrivejte. 

Atita doar ca: blood, partial nudity, sexual content, 
strong language, violence. Categorie ESRB: mature 17 +. 

OupsI 

■ Marius Ghinu 
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Noua generatie Wireless N SmartBeam este aid 
D-Link DIR-645 



Routerul DIR-645 cu noua clasa de wireless N SmartBeam asigura acoperire imbunata^ita in zonele cu 
semnal slab sau fara semnal. 

Prin cele 6 antene interne multifunc^ionale ji forma cilindrica, DIR-645 pastreaza valorile de transfer 
ridicate ale Wireless N indiferent de pozi^ia fa^a de router a laptopurilor $i a altor dispozitive wireless. 
Suplimentar, clien^ii D-Link se vor bucura de porturile LAN ji WAN Gigabit, portui USB cu func^ia 
SharePort plus (multifunc^ionala de re^ea $i unitate de stocare de tip USB HDD sau Memory Stick USB). 

Cel mai bun wireless are acum forma cilindrica! Forma lui DIR-645. 


Creafi-va propriul spatiu digital. 


www.dlink.ro/digitalhome 

www.dlinkforum.ro 


D'LlnR 

Building Networks for People 
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ping^nd wargame-urile pur-singe intr-o nl^ mal ingus- evident accent pe pasionati, publlcul predi 
ti ca niciodati; astfel, continuirile $i ramifica;iile unor astfel de distractii. 


landru de el serii precunt PG, oficiale sau nu, au gSsit o casi bunS in Recunosc, recentui periplu 

comunititi underground, unde pasionatii genului sunt m-a timpit, in ciuda exercifiului 
sunteti printre cei cirora.Panzer General' in stare si se apuce de codat si modat. cu eforturi consi- numit Shoaun II. Nu fiindci cele 


nagement 

Quake Live sau Guitar Hero decit de f 
aspectului tactic Si inditerent ci ne cc 


itaple de dactilogranere, adici invei 
n SC II. Mai mult, un bun strateg po< 

























iceptulul. Absolut I 


spectiv VI). Judec^nd dupj rezultat, 
decizie inteleaptd. 


Ospa) la masa strategi 


al lui Wargame (can 
simplu ca interfafS; 
de sUpanit, ve(i cor 


I m-am simtit niciodatS mai incintat $1 con- 
nd asta pe calculator. Wargame mojtene^te 
. puternicul motor IRISZOOM nu pot subll- 
c^t de adecvat se dovede;te pentru astfel 
ntSri. De la vederea de ansamblu a unei 


Cehoslovaciei < 


torie te pot face si te impllci p^nS peste cap in lanful d 
evenimente. Int^mpldri structurate in patru campanil 
single, numai bune pentru acomodarea la sistem. Prin 
care explorezS conflictui dintre cele dou3 German!!, se 
ve^te drept tutorial }i face asta foarte bine. Nu vd imag 
nafi insj chlar Cci ve^i fi du$i de minuti ca nijte handle 


I (ine departe de pSduri dese, in care se pot as 
isne soldSfei de altfel vulnerabili, dar capablli: 
ferfenl(i dac3 se apropie prea mult fSrS si ii v 
url frumoase, care pun atrofiatii neuron! in ml| 
La miduvi, proaspitui Wargame: European 


irul lerbii, proaspit culc 

at la pimant de un 

^nllealeTSO-ului.lari 

tranzifla este niucit 

llmbolurile care par prinse in pluneze la niv 

ie zoom prind viafi pe 

misuri ce te apleci 
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entui preiau treptat controlul urechilor tale. Impreuna, 
imaginea }i partea audio reu$e$c si aeeze o atmosferi 
unicj, veridIcS ;i mai ales cum nu se poate mal potrivitj 
pentru premise joculul. 

Abandonand ideea clasica de constructie }i mana¬ 
gement exceslv de resurse in favoarea inclina^iilor tacti- 
ce ;l strategice.adevarate' Wargame se concentrea2a 
pe teatrele de luptS $1 manevrarea arsenalului din dota- 
re pentru indepirnirea obiectivelor ji domina|ie teritori- 
ala. Aldoma unul boardgame clasic, 1(1 pune la dispozitle 
pachete (deck-uri) de unlta^l, pe care le po(l juca in llmi 
ta punctelor de plasare (deployment points) - de altfel 
singura resursa globaia a jocului. Odata cu expansiunea 
teritoriaia, ca^tigi noi puncte de plasare si automat abili- 
tatea de a chema in lupta noi combatant!, in llmita opfi- 
unilor oferite de pachetui de unitaji selectat. Oesigur, nu 
le po(i arunca pur $1 simplu in mijiocul hartii, ci ele pa • 
trund prin anumite teritorii perlferice. fn schimb, plasa- 
rea se poate face orlunde pe harta, iar ceea ce se intam- 
pia este ca unitatlie respective apar in teritoriile de 
insertie ;i se deplaseaza cu viteza lor normala catre 
punctui de pe harta unde a! indicat ci este nevole de 
ele. Nimic special, a(i spune, poate, insa asta doar pen¬ 
tru ca n-afi vazut harfile cu ochli vojtri si nu v-am des- 
tainuit inca restui detaliilor despre cum se joaca. 

O privire mai atenta 

Hartile din Wargame sunt ceva de-a dreptui mo¬ 
numental, ca scara. Ele.cantaresc* pana la 1 SO de kllo- 
metri patra;!, cu pana la 100 de milioane de obieae de¬ 
corative, iar obstacolele naturale $1 artificiale, tipul de 
teren, variatia de inai(ime ji vizibilitatea func(ioneaza ca 
ni}te cai saibatici, trecand imediat in slujba celui care 
5tie sa le imbianzeasca. Nu avem FOV-uri arbitrare ji ne- 
realiste, ci harta arata exact cat de pricepi sa store! din 
ea, cu ajutorul unita(ilor de recunoastere. sufletui jocu¬ 
lui, de altfel. 0 brigada de tancuri cu vedere slaba va fi 


ales ca, odata unitatea de comanda pierduta, (I se duce 
$1 terenul de sub dansa. Nici vehiculele nu se descurca la 
infinit fara ingrijiri, ba chlar raman fara combustibil cand 
ti e cucerirea mai aproape. Drept pentru care trebui sa 
ai grija }i de lantui logistic de unitati, care pot aprovizio- 
na $i repara batalioanele de pe front, facand un mic du- 
te-vino intre nevoia;! $1 bazele de aprovizionare aflate in 
anumite teritorii. 

Aja cum e firesc, pe masura ce te intinzi mai muit 
teritorial, devii mai expus atacurilor concentrate - pur ji 
simplu nu ai cum sa plasezi de toate peste tot, iar trocul 
de teritorii este ceva la ordinea zilei, mai ales in skirmish 
(unde Al-ul este deosebit de inteligent ji provocator, 
cum n-am mai vazut de nici nu mai jtiu cand - felicitari, 
Eugen!) }i multiplayer. In campanille single, obiectivele 
sunt cat se poate de variate, 
iar cele obi}nuite, de cucerire 
sau menfinere a controlului 
asupra unor teritorii pe dura- 
ta fixa, mi s-au panit realizate 
exceptional sub aspectui pro- 
vocarii deloc neglijabile pe 
care o arunca. Cu o interfata 
simpia }i un panou informa- 
tiv detaliat, Wargame nu este 


fncercare pe care 

Fata de majoritatea jocurilor de strategie, Wargame 
ofera 0 perspecthra radical diferita asupra confllctului ;i 
unitatilor in sine. Oeblochezi noi unitati, atat pentru sin¬ 
gle, cat 5i pentru multiplayer, cu ajutorul punctelor de 
comanda. Respectivele se strAng indepllnind obiective 
principale ;i secondare din campania single, dar }i invin- 
gand $i executand manevre cu dibade in multiplayer (nu 
$1 skirmish). Cu cat ejti mai bun, primejti mai repede uni¬ 
tati noi de foiosit atat in campanie, cat }i in deck-urile de 
multiplayer, limitate la valoarea 25. Drept urmare, in ciu- 
da numarului enorm de unitati, odata ce va va intra bine 
in cap ca ele sunt, de fapt, platforme de lupta cu diverse 
dotari, va va ft mai u}or sa diferentlati cele cinci variatiuni 
distincte ale acelulaji model de tanc, care nu sunt neapa- 


























ratconsecutivmaibune.cifiecareadecvateanumitorin- FuS® R.U.S.E. SC 
trebuin;Sri. E foarte util si ai un tun de callbru mediu du- duse! 
blat de o mitrallera grea in iterafia consecutivi modelului Eugen Systems, studio a 

de bazi, insS o astfel de variatiune a unui vehicul de re- cirui denumire cred cS vizeazi 

cunoajtere te va costa puncte de plasare in plus la inser- eugenia, s-a comportat intoc- 
fie. Nki nu vi zic cit costi deblocarea $i mai ales utiliza- mai. Alegand cele mai bune 
rea unui Apache, ca si nu vi facefl inimi rea. Cert este ci pirji din Act of War (tot al lor, 
aveti de toate, de la infanteria de eliti polonezi la maji- mai vechiuf, dar frumos). 
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In cautarea platformer-ului 2D perfect 



T rebuie si recunosc c3 am fost foarte intrigat 
de acest titlu, dar mai ales de reacjia comu- 
nitstii - a apirut de ceva timp pe console. A 
fost nomlnallzat aproape mereu la categoria 
cel mal bun sunet al anulul 2011 $1 este considerat de 
muljl platformer-ul 2D cu cea mai bunS grafica (motiv 
pentru care am }i ajteptat ji nu l-am incercat pe Wii), 
dar ji cu cel mai bun gameplay din toate timpurile (seri- 
os? hal ca p-asta n-o mai credi). Aja se face ca imediat 
ce am aflat ca apare ;l pe PC l-am luat un pic deoparte 
pe Mircea (KIMO) $1 mi-am facut rezervare. S-a aprobat 
5i de cateva zile injur, rad ji ma mlnunez cu Rayman. 
Intr-un fel, Origins are ji ghinion, eu sunt un jucator 
hardcore de platformere 2D le-am incercat aproape 
pe toate aparute in ultimll 2 ani. Sa devil noul rege al ga- 
meplay-ului in aceasta zona este, dupa parerea mea, dar 
mai ales dupa Donkey Kong Country Returns, o sarcina 


aproape imposibila.in plus, background-ul (fundajia) 
nu-l ajuta. Ultimul Rayman pe care l-am incercat. The 
Great Escape, este un joc pe care l-am considerat la vre- 
mea aceea foarte slab. Venea dupa aide Spyro, jocuri de 
PS1 mult mai colorate ;l mai complete, dar ;l dupa mi- 
nunatiile create special pentru Dreamcast: Shenmue, 
SoulCalibur, Jet Grind Radio jl a$a mai departe.TitIuri 
care au contrastat putemic cu nivelurlle intunecate ji 
prea putin.incarcate'The Great Escape. 

Dar sa nu mai lungim vorba! Este Rayman Origins 
platformer-ul 20 cu cel mai bun ga¬ 
meplay din toate timpurile? Nu. Nu 
stau sa ma mai due in urma dupa un 
Mario x, un Sonic sau Donkey, nu 
vad sensul, eram mic $i bucuros sa 
joc orice in acele vremuri. Comparat 
doar cu mai re 


Country Returns (DKCR) $i raspunsul este tot nu, dar nu. 
DKCR este un joc care vine cu porTiuni zdrobitor de grele 
?i, cu toate astea, nu ai impresia niciodata ca te trijeaza. 
Sunt cateva niveluri bonus pe care le-am incercat $i de 
100 de ori pana a le dovedi, dar in nici un moment nu 
am simjit ca sunt absurde, de netrecut sau ca produca- 
torii au umflat artificial dificultatea. Daca ai jucat DKCR 
pentru a-l termina complet, iar acum joci Rayman in 
acelaji stil, nu-ji ia mai mult de 2-3 ore sa realized ca 
DKCR este net superior. De fapt, iji e foarte clar ca pro- 













iti permite mana/ochiul/rabdarea $i intotdeauna te sitini 
in control. DacS mori, e numai vina ta. In Rayman insS, 
cum al inceput si forfezi, incep sa apara ;l miclle inad¬ 
vertence. Intr-un joc atat de greu (pentru ca nici Rayman 
Origins nu e joaca de copil, mai ales daca e}tl perfectio¬ 
nist) $1 cu un gameplay atat de efervescent, dupa o anu- 
mlta perloada, ar trebui sa $til clar care sunt limitele per- 
sonajulul, cat sare, de ce se agata, in ce unghi zboara 
dupa ce se love$te de o trambulina, pe care pante alu- 
neca $1 pe care nu ;i afa mai departe. Un lucru care aid 
nu prea se intampiai De multe orl, nici macar dupa ce ai 
invatat un nivel pe dinafara, nu-fl vine natural sa-l tra- 
versezi. Un joc de gen ar trebui sa permita subconjtien- 
tului in orice moment sa aprecleze corect urmatoarea 
portiune de teren vizibiia pe ecran, iar greui sa vina doar 
din executie. In aaion-uri nu merge cu explorarea, ca in 
Trine sau Braid, pentru ca aproape totui se intampia la 
viteze amejitoare ;i toate elementele tind sa te omoare. 
In plus, realizez acum, jucand Rayman Origins, ca dificul- 
tatea este foarte bine dozata in DKCR. Fiecare nivel are 
ritmul lul, cu viteze de joc mai mari, mai mid sau in cres¬ 
cendo 5i cere actiuni minutioase sau in forja etc., dar nu 
trece niciodata brusc de la o variatiune la alta. In 
Rayman te vei trezi ca o porjiune a nivelului iti cere sa 
accelerezi, iar porjiunea imediat urmatoare te omoara 


ducatorii lui Rayman Origins au jucat $i ei la randul lor 
DK ;i ca le-a piacut la nebunie: scheletui jocului $i multe 
din idelle de gameplay se oglindesc prea mult aid pen¬ 
tru a fi doar simple coincidente. Oar sa le luam pe rand: 
animatii, coliziuni, bug-uri? In DKCR sunt ca ?! inexisten- 
te. In Rayman Origins, la fel, la prima vedere. Impresia 
mea este ca pasiunea cu care cele doua echipe au creat 
}i ji-au jucat proprille titiuri este cea care face diferenja. 
In DKCR poji incerca toate minunatille, toate combinatii- 
le de butoane posibile ;i imposibile, orice vlteza de joc 















cu timpii de asteptare. De fapt, nu, le omoari pentru 
ca vrei sS intri in ritm }l jocul nu te Iasi. Aici apar inju- 
rStufile, ejti pacSIit cu un traseu linistit, dupj care in- 
stantaneu o mica porfiune arunca dificultatea In aer. 
La fel cum se intampia ;i cand (li apasat butonul de 
fuga pe jumatate de nivel, dupa care, fara sens, jocul 
nu te mai lasa sa avansezi la aceea?! viteza. Acum, sa 
nu ma intelegeti grejit, Rayman Origins nu are un ga- 
meplay rau, cand e jucat casual este cat se poate de 
bun, dar in momentui In care Incerci sa reiei nivelurile 
5i sa le termini perfect, si te jil, pentru ca frustrarea l$i 
va face cu siguranfa loc. 


Bine, bine, da' grafi- 
ca? SunetuI? 

Trebuie sa dau noului 
^Rayman ce-i al lui, cea mai 
buna grafica ji cel mai bun 
' sunet din toate timpurile in- 
jn platformer 2D? Discutabil, 
da. A} putea sa ma piang ca nu 
exista nici o optiune grafica In versiunea PC (am cautat 


printre pu;inelejocuri care 
arata la fel de bine in poze 
}i in mi^care. Elementele 
grafice nu se intrepatrund 
la fel de mult cu gameplay- 
uLasacumofacceledin 
Kirby’s Epic Vam, dar mun- 
cadin spatele lor, comple- 
xitatea, frumusefea sunt in- 
dlscutabile.PD(isajocl 
Rayman Origins doar pen¬ 
tru turism, fara probleme. 

Saupotisa-ljoci pentru su¬ 
net, pentru ca intr-adevar 
acesta este locul In care Jo¬ 
cul straiuce$te. Melodiile, pe langa faptui ca sunt de- 
mentiale, sunt create special pentru a se intrepatrunde 
cu celelalte sunete. De multe ori, dad parcurgi perfect 
un nivel poji crea muzica doar din ce faci, pe ce sari, de 
ce te lovejti, ce culegi etc. Jocul }tie lucrul acesta }i de 
multe ori nu porneste }i trilul de fundal, te lasa sa te bu- 
curi de propria creajie. Alta data insa pome}te melodia 
in ritm cu actiunile tale ji ce iese e magic. Am mai subli- 
niat acest subterfuoiu si in review-ul iilrimiilni 


m: 






astfel de Joe, dar, cumva, celor de la Ubi le-a iejit. 
Camera se incadreaza bine, dificultatea scade cat sa nu 
frustreze pe nimeni, pofi sa fii altruist ji si-1 aju|i pe cei- 
lalfi, sau din contra, 5I a$a mai departe. De mult nu 
m-am mai distrat atat de mult intr-un cooperativ local. 
Copiii, cel putin, erau vrajiji, radeau in hohote $i erau 
atenil la Joe ca la un desen animat. 
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nu-l cunoa^tefi dac3 v-au intreresat ditu$i de putin 
benzile desenate, este omul care-aduce arta in ecuatie. 
Ken Rolston, fost lead designer pentru Morrowind, a 
prestat servicii de design, ajutat de Curt Schilling, ;i el 
falmos peste Ocean, un fost jucStor de baseball, actual 
om al Industrie!. Apropo, imi poate explica $i mie cineva 
de ce oina e considerate sportui national romenesc? 
Primul respuns care mS va satisface (sau imi va provoca 
o criza de rJs, din aia serioasS, cu grave consecinje, adi- 
ce febra musculara, balamuc etc.) va fi premiat cu un 
key de Unepic. De Big Huge Games sigur a;! auzit, fiind- 
ca v-au daruit seria Rise of Nations. 

Tablou cu lupi 

Cu un asemenea pedigree e greu de imaginat ca 
un individ cu oarecare interes pentru genul fantasy (?!/ 
sau RPG) ar ignora o asemenea ofranda. Cu toate aces- 
tea. Kingdoms of Amalun The Reckoning era cat pe ce sa- 
mi scape printre degete. De fapt, va mint. Orbit de bloom 
5i de FoV-ul mlnuscul (de-abia acum am aflat cu adevarat 
cum se simt saracii caiufi ochelarl^tl), aproape l-am sca- 


Surprizele s-au finut lanf. Imaglna)i-va ca sarma- 
nele animale n-au avut decenta sa-;i puna singure capat 
zilelor cand am scos sabla din teaca (e doar o licenfa po- 
etlca, nu exista teci in Kingdoms of Amalur), dupa cum 
ma a^teptam de la un joc modern care nu intenfioneaza 
sa-}i bage producatorli in fallment. Atunci am fost con- 
vins ca, sub hainufele hstichli ale lui Kingdoms of 
Amalur, se ascunde un ARPG care merita macar zece ore 
din timpul meu prefios. intr-un final, a primit de ^pte 
orl mai multe. Oar sa va spun cu lupii. Lupil in Kingdoms 
of Amalur se comporta suspect de asemanator cu lupii 
de pe Discovery. Cei de la gradina zoologka sunt nijte 
putorl comode care nu merita pomenite. Cu mentiunea 
ca primii nu sunt protejati de lege, cl se protejeaza sln- 
guri ;i o fac destui de bine. Separat nu sunt o provocate, 
dar au prostui obicei sa acfioneze in grup, folosind des¬ 
tui de ehcient tactic! de haita. A^adar, daca nu te-a in- 
zestrat cu pufina minte, niscaiva atenfie distributiva ;i 
ceva reflexe, vei avea ceva de furca in Kingdoms of 
Amalur. Cel pufin la inceput, cand arborele de skill-uri 
este de-abia un puiet, iar echipamentui nu straiucejte 
nici la propriu, nici la figurat. Datele problemei se schlm- 
ba in a doua Jumatate a jocului, cand, daca la level up 
n-ai inchls ochil ;l n-ai ales la intamplare skill-urile, devil 
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un pui de Sauron, care nu mai moare nici cu slujbe. Ca o 
parantezS, Kingdoms of Amalur nu este singurul joc 
(mutanfil din STALKER, animiiutele sijvite de Ghinea in 
review-ul primului Unreal, sau al addon-ului. Return to 
Na Pali, nu mai fin minte exact) in care animalele de hal¬ 
ts sunt un indicator destui de exact al calitS^ii combat- 
ului intr-un Joc, deja mS gSndesc la un sistem de notare 
cu lupi, dupS modelul unui mai vechi, dar clasic, sistem 
de notare cu ISzi (hint oldmanmurray). 

FaptuI cS am acordat o deosebitS atenfie lupilor 
din Kingdoms of Amalur nu inseamnS cS tot ce vei intSI- 
ni in joc va avea patru picioare, blanS ;i canini 
amenintstori. Sau cS am eu un feti$ pentru lupi. In gene¬ 
ral, cam toate dihSniile care umbIS in ga$cS prin pSduri/ 
canioane/pejteri etc. se comports asemSnStor ;i te vor 
obliga sS abordezi luptele cu atenjia, seriozitatea ;i res- 
ponsabllltatea unui Individ care n-a descoperit/fabricat 
(hint: n-o faceji dacS vre(i provocate) incS platoja cu 
1000 armor (i health regeneration (moment in care dih- 
cultatea dispare $i singurul lucru care te mai fine in joc e 
povestea). li previn, totu;i, pe cei mai hardcore dintre 
voi cS The Reckoning nu impinge lucrurile atSt de de- 
parte cum o fac Gothic-urile mai vechi sau mai nolle 
Oark/Demon Souls, unde e nebunie curatS sS ataci mai 
mult de trei, patru, indivizi, chiar dacS par nijte amSrSji 
de scheleji/goblini. 

Monjtrijorii singuratici ;i.bofii'... Sjtia sunt ni;te 
satane care, mai ales dacS sunt cu vreo cSteva niveluri 
peste voi, au puterea sS te facS praf din vreo trei lovituri. 
$i iarS$i. Luptele nu dureazS o ve^nicie, bo$ii sau inamicii 
de nivel inalt nu au miliarde de puncte de viajS, care 


Tablou cu zei 


L-am jucat cu un fighter. Care a 
devenit zeu. FScut un respec }i am 
crescut instantaneu un mag. $i el e 
zeu. Un alt respec mi-a dSruit un asa- 
sin... ghiciji ce. Am revenit la fighter 
pSnS la urmS. Oeci tot ce v-am poves- 
tit mai sus este valabil doar pentru pri¬ 
me jumState a jocului. Sau pentru tot 
jocul, dacS renunjaji complet la echi- 
pament (cu excepfia unei sSbii) atunci 
cSnd simtiti cS nu avefi rival }i il 
terminaji doar in indispensabili. Aveti 
incredere, am incercat pentru o vreme 
sS-l butonez fSrS echipament, e jucabil 
}i chiar fain, incep sS-i injeleg pe acei 
nudi^ti hardcore, pentru care viaja e 
prea simpIS fi incearcS sS treacS prin 
ea in curul gol. Desigur, aici vorbesc 
despre nefericijii care practicS un nu¬ 
dism nasol, agresiv, de asalt, un nu¬ 
dism stahanovist. Pentru cS nudismul, 
stimafi cititori ;i cititoare, nu trebuie 


practicat altfei decSt cu bucuri( 


n-ai vSzut cS troll-ul se pregSte$te pentru atacul sSu spe¬ 
cial. De obicei, mod ca prostui in primele 10 secunde. 
DacS au trecut zece secunde }i n-ai dat coljul, inseamnS 


Nudismul practicat fSrS bucurie e searbSd ;i se 
nume^te sSrScie sau infracjiune. Ji nu e bun. 

Ca aproape in orice ARPG, nu exists clase prestabi- 
















I de fighter poatefi 


I lung pentr 


!personajelorhibrid< 
e, alte cSrtulii degrat 
primejti ca risplatS i 




















pus dracu fac un respec (foarte ieftine respec-urile, ochi la spate, dar de aceea. In limbaj popular, scl cajti „Que Sera, Sera..." 

s-au prins probabil nimeni n-o s^ reia un Joe de 70 de ochii la ce te inconjoar^. Mda, si cajti ochli... u^r de 

ore doar pentru a incerca alt build, o Idee foarte buni, zis, pujin mal greu de f^cut, cSci a^ e Kingdoms of Pare neobi;nuit sS-mi incep articolul brusc, firJ s3 

care merita, totu;i, mal mult) ca sj pot incerca $1 eu sis- Amalur, (I le serve;te pe rand, una caldS, alta rece. vi Introduc mal intAi in poveste, $i si las universul $i 

temul de crafting (Sagecraft, pentru gablonjurlle magi- Camera filnd cea rece. lnghe;aU chlar. Zero absolut. background-ul narativ la urmfi, dar lupil mi-au luat 

ce de llpit pe armurS, ;l Blacksmithing, pentru armurlle Oumnezeule, cat m-a putut irita camera. Ji cat m-a pu- minjile. Ji am o scuzS. DouS, de fapt. In primul rand, 

de pus sub bling). Ji m-am speriat de ce mi-a iejit. Mi-a tut obosi camera. La inceput, panS am reusit si ma 80% din timp nu faci altceva dec^t si cureji p^durea 

iept un Iddqd of Godhood +5. Cu un ochl am plans, obijnuiesc, am fost obligat si respect indicajille din (}esul, muntele, pe;tera, dungeon-ul etc.) de uscituri, 

jtiind ci am stricat Jocul, cu unul am ris, cici se apropia manual, pe care nu le cite^te nici naiba. in special aceea mi se pare normal si incep cu principala atraejie, si fiu 

deadline-ul ^i eram din cale-afari de curios si aflu cum de a face un sfert de ori pauzi dupi fiecare ori de Joe. sigur ci nu vi pierd pe drum. Al doilea motiv ar li ci, din 

se termini Jocul... 0 si vi destiinui ci, pentru o clipi. In cele din urmi, m-am obi^nuit cu ea, dar tot mi-a mai punct de vedere al storyline-ului, Jocul se urne;te ex- 

m-am intrebat cum ar fi fost cu un sistem de level sea- scipat cite-o injurituri la adresa portirii, de altfel mai trem de greu. Pot spune ci prima Jumitate am Jucat-o 

ling. Blasfemie, jtiu, sigur ar fi fost mai nasol, dar in lipsa mult decit decenti. Oaci n-ar fi fost camera ji contro- pentm aejiune, lar a doua pentru poveste. Adlci, atunci 

unor provociri reale spre finalul Jocului, alternativa e si lul, pujin suspect ;l el, dar mai tolerabil, pe bune daci cind luptele au devenit exagerat de simple, povestea 

renunji la level-up. ^i e picat, cici sistemul de skill-uri }i a$ fi avut ceva de comentat la adresa portirii. Jocul se (quest-ul principal) a devenit brusc interesanti. Ca si nu 

abilitiji chiar ml s-a pirut interesant. mi$ci incredibil de bine cu toate detallile la maximum mint, au existat vreo citeva ore critice cind nici luptele 

(mai pujin post-procesarea) pe un sistem prifuit, cum nu mai mi satisficeau $i nici povestea nu pirea ci avan- 

...in esmera sa ma pupi! esteri^mjameadeacasi. Edrept, nueominuneagra- seazi, dar atunci a intrat pe felie primul DLC, The 

ficii moderne, dar arati frumu;el p... fantasy. Genul Legend of Dead Kel, care mi-a redeschis apetitui pentru 

Tot sirmanii lupi mi-au aritat ^i partea intunecati acela de fantasy u^r chicios, dar simpatic foe. Joe. Nu intnr in foarte mari detalii, cici mi-ar trebui mai 

a lui Kingdoms of Amalur. Fiindci succesul in lupti 
depinde de atenjia distributivi, adici de capacitatea 
individului de a-i urmiri cu coada ochilor $i pe 
ceilalji participanji la micel, nu doar pe nefericitui 
care-0 incaseazi, camera e destui de importanti }i 
menirea ei e si-Ji ofere o imagine cit se poate de 
clari a cimpului de bitilie. $tiu, in viaja reali n-ai 
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mult timp $1 spa;iu decat imi pot permite momentan, 
dar va spun cj-ji merits banii. E un DLC cum mi-am in- 
chipuit eu ci vor ft DLC-urile atunci cSnd am aflat pentru 
prima oarS despre acest concept. Pirati vii, pirafi morp, 
un cult u;or suspect, o micS dilemS morals (mai mult 
cosmetics, dar simplul fapt cS, la final, am reujit sS em- 
patizez cu antagonistui }i sS-i injeleg motivapile), ceva 
echipament (5I echipamentui a pleat la fix, cSci incepu- 
sem sa nu mai bag in seamnS nici lOOt-ul, ceea ce e in- 
admisibil intr-un ARPG). Nu jtiu cSt de atrSgStor mai 
poate fi pentru un individ care a terminat deja jocul ($i 
presupun cS majoritatea dintre voi sunt in aceastS 
situafie }i mS intreb oare pentru cine lucrez eu de zor?), 
dar eu spun cS merits jucat fie $i doar pentru poveste. 

Revenind ia storyline, domnilor de ia Big Huge 
Games, jtip cum sS seducep un erpegist bStran. 
Introduceti un protagonist proaspSt sculat din morti, 
fSrS absolut nicio idee despre viafa care a existat sau nu 
inaintea mor;ii $i v-afi asigurat un client care, in cele din 
urmS, va ignora faptui cS timp de 20 de ore n-aji fScut 



nimic pentru a-l determine sS se apuce de quest-ul prin¬ 
cipal. Din fericire, ai cSte ceva de fScut/aflat panS ce 
quest-ul principal dS semne cS se indreaptS undeva. 
Exists cateva linii de quest-uri mSricele $i foarte intere- 
sante, care se desfS$oarS aproape in paralel (nu se inter- 
secteazS foarte des) cu sfortSrile taie de a opri un rSzboi 
sangeros }i de a-fi descifra trecutul. In rest, quest-uri ti- 
pice de MMORPG, de care m-am sSturat la un moment 
dat. 

DacS ejtl U5or familiar cu mitoiogia celts ji/sau cu 
legendele arturiene, vei observe influenje majore in unl- 
versul imaginat de R.A. Salvatore. De la nume panS la un 
accent Irlandez fortat 5I pupn deranjant al multor perso- 
naje. DacS habar n-aveji despre organizarea fiintelor su- 
pranaturale $1 despre diviziunea muncii in folclorul irlan¬ 
dez, nu-i bai. NPC-uriie prietenoase, jurnalele ?i cSrtuliile 
descoperite in plimbSrile voastre vS rSspund la orice in- 
trebare (de bun sim(, cScI n-o sS vS descrie nimeni ritua- 
lurile de imperechere la Ettini), iar rezultatui este un uni- 
vers fantasy bine inchegat, pe care a; dori sS-l explorez 
Ji in alte jocuri viitoare. Asta dacS vS intereseazS lumea 
virtualS in care trSi(i cSteva ore pe zi. Nu mS apuc sS vS 
(in teorii despre predestinare $i liberul arbitru, doar vS 
spun cS The Reckoning jongleazS cu aceste douS con- 
cepte ;i o face intr-un mod foarte interesant. in princi- 
piu, rasele supranaturale care populeazS lumea Amalur 
accepts nature cicllcS a Universului. Pentru ei, moartea 
inseamnS doar reintegrarea in Marele Clclu, unde vor in- 
terpreta acelaji rol pe care l-au jucat de milenii intregi. 
Muritorii de rand, rasele tinere, adicS gnomii, oamenii (I 
elfii, incearcS prin orice mijioace sS rSstoarne ordinea 
naturaiS a lucrurilor, ceea ce nu este tocmai pe placul 
vecinilor mai bStrSni (i mai in(elep(i. Mai mult decSt 
atSt,.dizidenti'se afIS $i in randurile celor strSvechi. De 
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exemplu, Tuatha, o fac;iune a neamului Fae, care, 
condu^i de regele Gadflow, au pornit un rSzboi de exter- 
minare a raselor tinere. In momentui intrSrii tale in Ke- 
nS, rSzboiul cu Tuatha dureazS de eSfiva ani buni, iar lu- 
crurile stau din ce in ce mai prost pentru oameni. Cum 
muritorii au un mare dezavantaj fa(3 de Tuatha, adicS 
mortii lor rSmSn morti, nu sunt reintegra;! cu forta nici 
in marele 5! nici in micul ciclu, e de la sine inteles cine va 
cajtiga rSzboiul in cele din urmS. Pentru a echilibra 
balanta, Hughues, un strSlucit gnom de }tiin(S, (i-a de¬ 
dicat intreaga vialS construirii unei majinSrii care sS eli- 
mine moartea. Tu ejti singurul sSu experiment reujit. Cu 
experimentele nereu^ite vS veji intSIni mai incolo. 

Partea cea mai interesantS a pove^tii este cS, odatS 
smuls din ghearele mor(ii, ai fost eliberat (i de povara 
Destinului. Ac(iunile tale nu pot fi prevSzute, ceea ce te 
face un individ foarte primejdios. Sau deosebit de util. 
Pentru ambele tabere. Ajadar, cu aceste cuno5tin(e vei 
porni la drum. Pentru schimbare, pentru pacea mondla- 
IS, pentru loot (i achievment-uri. Ji poveste. In special 
pentru poveste. 

Acestea fiind spuse, voi incheia la fel cum am ince- 
puL Pe un ton optimist $i cu un entuziasm sSnStos, tine- 
resc. Orkum a; pune problema. Kingdoms of Amalur: The 
Reckoning a reu}it sS mS surprindS pIScut ji, pSnS la 
urmS, cu toate poticnelile sale, m-a (inut in faja monlto- 
rului peste (aizeci de ore. $1 nu toate din obligafie sau 
ambifie. DupS cum spuneam mai sus, eSnd luptele au in- 
ceput sS mS plictiseascS, m-am apucat de citit, deci, panS 
la urmS, tot a existat un echilibru. $i am o bSnuialS cS 0 
s3-l reiau, cSci tocmai a apSrut un nou DLC, pe care nu-i 
voi considera o investitie proastS (timp sau bani) dacS se 
va dovedi la fel de bun ca The Legend of Dead Kel. 
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OMNOY 2: THE DRAGON KNKHTSACA 
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tonilui a fost DMnitif 2 : The Otajon KoigM Saga, mi simt 0M91I si >H 
reoxnatid. Iar voi skntlti-vi oUi^ si mi asoihatl. 
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itolul idei puzzle-uri. 
are a se indrepta de ase- 
I sidescroller, o foarte 


renduljocurilor 
I spre str^vechii 


lul suedezdoud milioane 


mizerii produse pe bandJ rulanti de oridne are o idee 
despre programare. La fel ca !n muzicJ, mul|i canU, 
pu;ini sunj bine. 

De aceea, un joc indie este ca jocui la loterie. Da< 
ai bafts, e fain, dacS nu, ai dat $apte, opt $au poate chi 
zece euro pe un rahat. De data aceasta am avut noroc. 
Vessel este un joc ce I;i merits banii. E fain, inteligent 5 
cSt de cSt original. 

In Vessel intri in rolul unui om de ^tiinjS ce a reu; 
sS creeze ftinje din apa de la robinet. Nijte creaturi sirti 
pie, a cSror unicS menire era sS il ajute prin laborator, I 
corelarea acjiunilor la diferite aparate aflate in coljuri 
opuse ale acestuia. De ce nu a angajat 5! el un asistent 
pentru acest lucru, nu $tiu. 

Intr-o bunS zi, una dintre creaturile sale face 
gre^ala de a inchide u^ pe dinSuntru in timp ce tu e; 
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PS3 ^ 


D e ceva vreme, la noi in casS, mama are o 
noua obsesie: toate televizoarele sunt co¬ 
mutate obligatoriu pe Eurosport, GSPTV 
sau mai $tiu eu ce alt post transmite tur- 
neele de tenis. Cum care turnee?! Oricare... Nu conteazS 
cS-s de mare }lem sau mai pipemicite, iubita mea mSmi- 
cufS le vineazd pe toate. 

c3 am incercat un experiment: am chemat-o in 


timp ce m3 jucam Grand Slam Tennis 2, pentru a-l ob¬ 
serve reactia. Blneinfeles c3 atunci c3nd a v3zut tenis la 
TV, s-a instalat imediat confortabil ?! m-a intrebat ce 
meci e. Din pScate, deji ii a$teptam parerile de.specia- 
list'in domeniu, s-a bosumflat c3nd a aflat c3 e vorba 
doar despre un joc Asa c3, de vole, de nevole, tot pe 
umerii mei a c3zut sarcina de a-l invinge (virtual) pe 
Novak Ojokovic. 


Tenis sub lupa 

$1 pentru c3 tot a venit vorba de actualul lider al 
clasamentulul ATP, EA Sports a fJcut o treaba satisfaca- 
toare atunci cand vine vorba de continutui licenjiat pe 
care il gasim in Grand Slam Tennis 2. Avem de-a face cu 
reproducer! fidele ale celor mai Importanfi practicanfi ai 
sportului-alb: mai sus amintitui Djokovic, Rafael Nadal, 
Roger Federer, Lleyton Hewitt, Maria Sharapova sau su- 
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rorlle Williams. De asemenea, au 
fost incluse o serie de legende 
ale tenisuiui: John McEnroe, Pete 
Sampras, Boris Becker sau 
Martina Navratilova. 

tn materle de competitil 
ohciale, dupS cum i-o spune $i 
numele. Grand Slam Tennis 2 ofe- 
li posibilitatea de a concura in 
toate cele patru turnee de mare 
$lem: Australian Open, Roland- 
Garros, Wimbledon $1 US Open. 

Acestea pot fi abordate fie independent, fie prin inter- 
mediul modului de joc CarierS. DupS cum era de ajtep- 
tat, aici putem crea un jucStor de la zero, cu ajutorul unor 
unelte care seaminJ mult cu ceea ce gJseam in modul 
Be a Pro din FIFA. Apoi, pe parcursul a 10 ani de zile, il pu¬ 
tem purta prin antrenamente ji meciuri de tot felul. 

Spre deoseblre de mai vechiul Top Spin 4, modul 
CarierS din Grand Slam Tennis 2 este ceva mai simplist: 
nu exists activit3|i suplimentare precum evenimentele 
mondene sau cursurile de gimnasticS, accentui fiind pus 
in exclusivitate pe sportui propriu-zis. Atunci cSnd nu se 
desfSfoarS un turneu important, pot fi jucate fie meciuri 
demonstrative, fie te po^i antrena. CS$tigSndu-le pe prl- 
mele, poti debloca accesul la diferite echipamente spor¬ 
tive care-JI sporesc abilitStile, ce pot fi de asemenea im- 
bunStajite (permanent) prin indeplinirea obiectivelor 
din antrenamente. 

Nu vS facet! insS griji; Grand Slam Tennis 2 este un 
joc foarte u}or, cel pujin pe parcursul primilorani din ca- 
riera virtualS. Astfel, toate turneele pot fi cSjtigate fSrS 
prea marl bStSi de cap chlar din primul an, doar obfine- 
rea anumitor achievements/trofee fiind condifionats de 
parcurgea anilor mai avansaji (unde, intr-adevSr, nivelul 
de dificultate crejte proportional). 

Un lucru cu adevSrat deranjant este amestecarea 


intregli distributii licentiate a jocului in toate turneele. 
Nu conteazS cS suntem in 2012, in competitiile din 
Grand Slam Tennis 2 pot avea loc meciuri intre jucStori 
din alte epoci, precum Bjorn Borg sau Rafael Nadal. Cel 
mai penibil este atunci cSnd McEnroe i}i comenteazS 
propriile meciuri, alSturi de Pat Cash (altS fostS vedetS a 
circuitului ATP). Pe ISngS aceste situatii demne de 
X-Files, comentariul mai este ji extrem de repetitiv, fiind 
reluate la infinit acelea$i fraze legate de plusurile ;i mi- 
nusurile anumitor tipuri de lovituri. 

Din fericire, grafica spalS aceste pScate: jucStorii au 
aspectui corespondentilor din realitate, iar arenele par 
reproduse corect. Nu e nimic cu adevSrat impresionant, 
insS nu-ti poji stSpSni un zSmbet laudativ atunci cSnd 
observi anumite detain fine, care puteau fi trecute cu ve- 
derea, cum ar fi modul in care se feresc arbitrii de linie 
de minge. Interfaja menlurile vor fi imediat familiare 
jucStorilor de FIFA, Grand Slam Tennis 2 neavSnd totuji 
nevoie de un pass pentru a putea fi jucat online. 

in loc de racheta 



Totu?!, cel mai important aspect al lui Grand Slam 
Tennis 2 este controlul. Acesta face diferenja fajS de 
concurenta ji transforms jocul celor de la EA Sports intr- 
un titlu care poate bucura atSt impStimitii tenisuiui, cSt 
}i jucStorii deocazie. 

DacS optezi pentru un gamepad, exists douS me- 
tode de control ce pot fi folosite simultan: Total Racquet 
(unde loviturile se executS cu ajutorul stick-ului analogic 
din dreapta, pentru o cSt mai mare precizie) $1 Arcade 
(unde fiecSrui buton ii este repartizat un anumit tip de 
loviturS; cu cSt ape$i mai mult, cu atat execufia va fi mai 
puternicS). Nimic de comentat aici. 

AdevSrata revela(ie am avut-o insS atunci cSnd am 
incercat Grand Slam Tennis 2 cu ajutorul unui motion 
controller PlayStation Move. Mai ales dupS experienta 
mizerabilS pe care am avut-o la acest capitol cu Top Spin 
4. Ei bine, in cazul jocului de fajS, suportui PlayStation 



Move chiar funcjloneazS, fie cS ai sau nu la dispozi;ie un 
Nagivation Controller. Singura diferenjS este fScutS de 
pozijionarea pe teren a jucStorului controlat, care se re- 
alizeazS automat (doar Move) sau manual (Move -f 
Navigation Controller). 

Din pScate, !ncS trebuie apSsate unele butoane 
pentru executarea anumitor tipuri de lovituri mai pre- 
ten(ioase, insS, per total. Grand Slam Tennis 2 este foar¬ 
te jucabil cu Move }i poate fi recomandat tuturor celor 
care defin un astfel de dispozitiv. 


De mare $lem... 

Grand Slam Tennis 2 nu este nici cel mai cuprinzS- 
tor joc de tenis }i nici cel mai complex, conjine destui de 
putini jucStori licentia^i, iar modul carierS nu Impreslo- 
neazS. Totu^i, simulatorul de tenis creat de EA Sports are 
un mare atu: distreazS ji este pIScut de jucat, lucru cu 
care, din pScate, nu multe alte titiuri contemporane se 
pot mSndri. 
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I wisted Metal este cea nr 
francIzS de PlayStation ( 
console! celor de la Son 


asemene 




I dintre cele 



















1 KiMO pe coclauri ;i a-l face dosul zdrente. 

! Jocul nu suporti modul split screen in me 
d, hai $i ne conecUm la Internetz pentru a 


Multiplayer-ul nu 
seteazi toate pros 
mergea perfect, n 
blnedejumState< 


e de conexiune. CautS, 
network settings. TotuI 
exiunea din Joe. DupJ i 
n ;i stres, am ciutat rii 


Jialci. Ijl poji alege vehl< 
funejie de preferin;ele i 


e internet. Ca sj \ 


I patch aplicatjoculul. 


Problema: 


iji punS bejein 
care slobozesc I 


I c3Jocul I 


i scapS repede. Noi, europenii, evident 
Dupi cJjiva Oumnezei tra;i a^i, pe: 
I intrat in Campania singleplayer ;l offii 


. Un fel de transformers | 


I demenjii, 






































Sau cum sa iubefti telenovelele 
facute m Japonia 


I 



^^^bes£ telenovelele animate facute In Jara 
I Soarelui Rasare... A; vrea sa le numesc altfel, dar 
I nu ;tlu cum. Nu ma refer aid la desenele lor pli- 
■ ne de acfiune, nu, ma gandesc la seriile In care 
JL^u exista violenia, lar aaentui cade pe... viaia. 
Trebule sa ai pu^lna rabdare cu ele la inceput primele 
10-20 de episoade, cam aja, in care de obice'i totui se 
mijca lent, ca in vla^a de zi cu zi, dar acestea te lasa sa 
intrl in atmosfera, sa te bucuri de culori ;l sa te identifici 
cu eroii. Cand acliunea, drama, ce vrejrvoi, prind din 
urma personajele, deja jtim ce $1 cat inseamna fiecare 
gest, dar ji ce, de ce (i cum gandesc eroll. ImpactuI po- 
vestii devine astfel inzecit mai puternic, lar daca cel care 
o creeaza au bun simi }i umor, mai mereu iese ceva ex- 
traordinar. De fapt, acesta este 5I unul dintre motivele 
pentru care unele seriale facute cu cap, ca The Wire sau 
Clanul Soprano, ;l ele un fel de telenovele daca stam sa 
ne gandim, sunt mult mai bune decat majorltatea filme- 
lor artistice. Aja se face ca, printre multe alte lucruri ml- 
nunate, am trait, impreuna cu cele doua domnijoare ale 


seriei Nana, pove$tile lor de dragoste (inca il consider 
unul dintre cele mai bune Rime pe care le-am vazut - 
filme, nu desene -, deji era un desen). Am pierdut nopii 
invatand Jucand go genial impreuna cu Hikaru, in 
Hikaru no Go 5! mi-am facut zilele mai frumoase privind 
cum o fetiia }i tatai el adoptiv, care, de fapt, era nepotui 
ei, I}l fac drum prin viaia in Usagi Drop. 

Cu placere raportez ca Last Story se apropie foarte 
mult de telenovelele lor bune, singura dlferenia hind 
faptui ca este un joc (da...), care vine, bineinteles, ;l cu 
multa actiune pe langa poveste. 
ca tot veni vorba, ca in oricaiealt 
titlu nipon care se respecta, ;i aid 
esti aruncat direct in luptar.ce e 
gaiagia astar, oamenii alearga 
pe drum, in timp ce Dagran, pa- 
re-se liderul }i prietenul tau, te 
impinge catre sursa (ipetelor. Doi 
copii au ramas in urma $1 sunt 
sortiti pieirii daca nimeni nu-i sal- 


veaza de ceea ce seamana cu un tigru Siberian mai mic. 
Camera sare din spateie tau, undeva deasupra campului 
de bataiie, de unde pofi privi situafia mai bine, copiii 
tremura dupa cateva piloane macinate de timp, Dagran 
da ordine celorlalii membri ai echipei, in timp ce e}ti in- 
trebati.ejti gatai'.A... nu!".5l ce daca', pare a spune jo- 
cul, nu poji apasa decat da. Camera sare inapoi in spate¬ 
ie tau }i-tl vezi prietenii cum navalesc spre animal cu 
sabiile scoase. Ji-a ta-i-afara (ahem) }i, pentru ca nu vrel 
sa fii mai prejos, ii dai inainte. Fara sa ape}i pe nimic, in- ^ 














cepi sa-i cari VrSji sunt aruncate, jocul te anunjs cj 
ai cateva tutoriale noi de verificat, colegii striga unii la 
altii, cad, se ajuta, fiara e mai a dracu' decat credeai, pa- 
nica, din ce in ce mai multi sunt la pamant. Nou Tutorial!, 
.disparirji incepi sa alergi in cercuri sa nu te prinda ti- 
gru' de fund. Dagran se ridica, ?i ceilalji, .pfiul", hai ca-l 
dovedim. Copiil sunt salvatUuraal' tigru'fuge... Level 
UPl.E nal'.Hai sa mergem spre ora?”, zice insa Dagran, 
inainte sa apuci sa apeji toate butoanele ca sa gase;ti 
statusurile ?i tolba. Pe drumul simplu, de coasta, lumea 
iji multume^te ji te intreaba cine esti, dupa care, cand 
afia ca e?ti un mercenar, dau un pas inapoi. Ajungi la 
portile cetatii-ora? ji ejti paf....cat e de mare, ma?” 


altor zeci de titiuri care au facut istorie, a 
ales sa promoveze acest titlu ca action-ad¬ 
venture. Daca a? fi plecat de ia ideea ca LS 
este un RPG, a? fi sarit in sus ca nu e chiar 
aja, ca action-adventure, insa nu am putut 
decat sa ma bucur de faptui ca a adoptat 
atat de multe mecanici intainite de obicei 
in RPG-uri. * 

Bine, acum sa nu credeji ca jocul 
este bun doar datorita unei descried, ga- 
meplay-ul s-a dovedit pana la urma besti¬ 
al, pentru ca reu?e?te, chiar daca devine, 
treptat, din ce In ce mai complex, sa ra- 
mana la fel de antrenant ?i explozlv pe tot 
parcursul jocului. Initial, tot ce poti sa I 
faci In timpul luptelor este sa alergi spre > 
inamici. Nu trebuie sa ape?i vreun bu- I 
ton, doar sa te apropii de el ?i Zael 
(eroul) va incepe sa le care. Mai toate 
mecaniceledegameplay din acest ^ 
Joe par ca sunt facutedeun 


luptei, pentru ca jocul nu a?teapta dupa reactia ta, ci, ?! 
mai important, te lasa sa-ji vezi. In mijiocul luptei, de 
strategii. In detrimentui unei click-aieli nebune. 
Urmatorul lucru pe care-1 inveji este sa barezi, apoi sa te 
ascunzi }i sa tragi cu arbaleta. La fel, initial arbaleta ti se 
pare adaug^ doar ca sa fie, e greu de folosit, nu e fbar- 
te puternicaetc, cu timpul insa, ajungi sa ^ 

0 utilizezi strategic atat de mult, incat 

nu mai poti fara ea. Atragi inamicil Jr 

in capeane; gasejd sageji sped- Jr 

ale - ametitoare, explozive;' '1.. V ■< 

tintind, scrutezi mediul 


insa ajungi sa 
crezi ca numai a?a se poate 
juca. Faptui caZael ataca 
singurda naturaleje 


Action-Adventure? 

Daca a?tepti acest joc de luni bune (i-a luat un an ?i 
0 luna sa ajunga in Europa)„,asta e doar action-adventu¬ 
re ?’e primul gand care-ti vine in mime. Pai, avem sta- 
tusuri, 0 vedere strategica a cam- 
pului de batalie, arme ?i armuri 
upgrad-abile, asta daca nume- 
ie magazinului din coltmin- ' 

te, un ora? de dimensiuni mari spre 
foarte mari, plin cu oameni ?i copii, taverna, in care 
ne-am ;i suans ia o bauta ji inca. Uitasem insa in acel 
moment ca acest joc este facut de un geniu. Hironobu 
Sakaguchi, creatorul seriei Final Fantasy ji producator al t 














I JOACA-N MULTI 


S pre rujinea mea, nu am apucat sS incerc ji mul- 
tiplayer-ul. Am tras sS termin jocul a$a cum imi 
place (perfect), mai mult pentru a absorb! genialita- 
tea din spatele lui $1, dep am avut timp subcient, a 
refuzat sa se sfar^asca pana foarte aproape de ter- 
men (m-am bucurat, recunosc!, eu sunt omul po- 
ve$tilor. nu al multiplayer-ului). Nota data este, a^- 
dar, doar pentru single player. Wikipedia spune ca 
LS poate cooperativ sau competitiv cu pana la 6 ju- 
catori, ;i-mi place ideea de a avea eroul exact a^ 
cum l-ai crescut in single, dar, in acelajl timp, site- 
urile de specialitate spun cS acest mod de joc e i 
mult ca sa fie, nu foarte complex $1 ca jocul merita $1 
V*} putea mai mult. 


inconjurator, poate dupa un butoi expl^v sau o coloa- 
na care sta sa cada, dal ordine magilor sa le foloseasca $1 
a$a mai departe. Apoi invejl dash-ul, adica atacul brusc 
}l foarte rapid pe o direcjie data. Mijcare ce ajunge ji ea. 
In scurt timp, una suategica. Majoritatea vrajilor cad ca 
cercuri in mijiocul carora efectui initial Inca mai poate fi 
reslmfit Astfel, daca o vraja tamaduiloare este aruncata, 
oricine se duc'e in acel cere l;i va reface viata. Daca faci 
insa dash in ea, pofi imprajtia cercul }i reface vlaja tutu- 
tor. Sau invers, cu un cere de foe. Dupa un timb inveti 
cum sa atragi al^njia Inamicllor asupra ta, iar dash-ul 
poate fi Intrebuinfat 5I ca mod de fuga ;i a$a mai depar¬ 
te. Cu cat atingi nivelijri mai mari, cu atat deschizi noi 
tehnici de lupta, majoritatea cu adevarate elemente 
• strategice ascunse in ele. In timp, balanfa de putere in 
cadrul echipei va trece de la Dagran la tine ji, implicit, 
vei putea folosi, cand bara ta de energie ajunge la maxi¬ 
mum, 5! acea vedere strategica. Lupta se pune in acele 
momente pe pauza $i poji da ordine fiecaruia dintre co- 


echipieri: cum, unde ;i pe cine 
sa atace, ce vraja sa foloseasca 
in principal de acum incolo etc. 

Ma opresc aid pentru mo¬ 
ment, pentru ca nu mai am 
rabdare sa va spun despre po- 
veste }i oraj, dar cred ca puji- 

ta destui de clar ca acest joc e 
departe de un action traditio¬ 
nal b aduce mai repede a un pic de Baldurs Gate + Diablo la 
persoana a 3-a, ceea ce este inctedibil. 

Pove$ti de adormit adulfii 

Imediat ce ajungi in ora;, exploratorul din tine nu mai 
vrea decat sa piece sa descopere acest loc minunat. Imaginaji- 
va o Sighijoara mai curata, cu ciadiri in culori mai deschise, cu 
strazile ei micuje, cu piajete, cu multa lume alergand, cu... nu 
are cimitir, ehL. asta e, nu pofi sa le ai pe toate. 0 mare real!- 








zare graficJ, (inand cont cS... Wii. Inijial, pentru ci nu 
$til cum functioneazS jocul, orajul poate deveni repede 
plictisitor, e suficlent de mare incat sa-Ji ia ore bune sa 
cau;l in fiecare cotlon, in timp ce oamenii cu care vor- 
be^ti nu par a dori ceva de la tine. Prinzi franturi de in- 
formatii despre conace bantuite $au reptile ce traiesc in 
canalizarl, dar nimic care sa impinga povestea mai de- 
parte. Dupa o prima tura $1 intoarcerea Implicita la ta- 
verna, unde Dagran te anunja ca a vorbit cu contele ;l 
ca are o noua mislune, realizezi ca orajul este doar un 
hub central de unde pleci in misluni. Oamenii din el nu 
sunt puji acolo pentru a-?! da jie de munca, ci pentru a 
completa un tablou mai mare, pentru a te face sa te in- 
dragoste$tl de ora^lul asta in care po^i pur ;i simplu sa 
te a$ezi pe o banca ;l sa prive^ti copiil cum se joaca, sau, 


din contra, sa verji un co} cu fructe ji sa te distrezi cand 
fetele aluneca pe ele ^ fad cu fustele-n sus. Sa cami prin 
tarana lucrurl pierdute de lume sau sa alergi de colo-co- 
lo $1 sa dal cu capul (au!) de firmele brutariilor. Atenjia la 
detain face din insula a doua ta casa, iar dupa alte cate- 
va misiuni realizezi ca cetajenii se descurca ;i singuri, lu- 
mea se mi}ca ji fara tine. In timp ce catorva incepi sa le 
ca^tlgi increderea datorita actiunilor pe care le-ai intre- 
prins pana in acel moment. Barfa domnejte pe insula. 
Jocul poate fi dus la capat pe.repede inainte'in cam 20 
de ore, pe tiparul unui action pur. Ji face o treaba fbarte 


u ca a fost facut sa he. 40+ de ore de bucurie te a$- 
teapta pentru ca, pe langa misiunea ta in viata, po^i 
$a alegi sa ai grija ;i de ora;. Ora; care in timpse 
deschide complet ;i te lasa sa faci lucruri minunate, 
de la a vinde la taraba la a lega p'rietenii noi. A;a 
cum spuneam la inceput despre anime-uri, exista 
un moment in Joe In care povestea ora;ulul te 
prinde din urma ;i se Intersecteaza cu a ta intr- 
un mod extraordinar. NIciodata nu amjucat un 
joc atat de complex care sa nu te impinga sa faci 
nimic, dar in care totui se leaga perfect In caz de vrei sa 
faci mai mult! 

Alt plan dezvoltat cu grija este cel al tovara;ilor de 
arme. Pove;tile, aspirajiile ;l personalitatile lor sunt me- 
reu intregite ;i dezvoltate. De fapt, majoritatea dintre ei 
sunt personaje in poveste, nu doar parteneri de lupta ;i 
primesc pana ;i misiuni dedicate, in care ajungi sa le In- 
telegi mult mai bine mofturile. Ce-ml place e ca nu sunt 
perfeeji, uria in mijiocul luptei, le ghioriaie majele, se 
supara, sunt curvari sau betivi.Oefectele care Ji-i apro- 










pie mal mult decitori- 
ce lupU epici din mijlo- 
culJocului.Amristn 
hohote la atingerlle sexuale 
aleSyrenneUSteodatS 
de-a dreptui porcoase, sau 
de Yurick, c3ruia-i tremurau 
chllotlicjndfnsfjr$itamajuns 
$itnconacul3labintuitde 
care tot vorbea lumea. 

Ai treilea plan, $i cel mai 
p important, povestea in sine, te 
prinde $i el din urma pe la mijiocul 
Jocului }i da cu tine de pamant. Daca 


dedublare de personalita- 
te. Jtii ca e grejit, dar cu 
toateasteanuvreisate 
puilnfataviseloracestui 
tanar. Superba lec{ie de 
vlaja. Dinpacate,nutoata 
povestea este extraordina- 
ra, devine previzibiia, s-au 
inspirat preamultde ici.de 
colo, iar ideea alesului e 
deja fumata, prea fumata, 

E salvata insa de cateva 
sclipiricaretelasacugura 


Adventure-RPG? 

Vreau totu?! sa subliniez ca mlni-povestile misiuni- 
lor sunt unele dintre cele mai bine realizate din toate Jo- 


curile §i sprijina gameplay-ul intr-un mare fel. LS nu te 
trimite in mijiocul padurii sa omori 10 paianjeni $i pe 
lor pentru a aduce inapoi artefactui lu'Papuc. Nu, 
aici exista motive mult mai dare pentru care accesezi o 
zona periculoasa, iar cand ajungi acolo, ai toate $ansele | 
sa descoperi alta poveste, mai mica, a locului. Pana ji ) 
arena din mijiocul orajului, unde te duel doar aja, sa te 
mai caiesti, vine cu o mica poveste in poveste. Aici, tot 
ce faci este sa intainejti aceiaji oponenji, dar cu nivel 
din ce In ce mai crescut. Este un mod elegant de a far- 
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exuberanjA $1 MOCIRLA 

M ulfi spun ci graAu lui The Last Story este cea 
mai bunJ de pe Wii. £u spun cS este cea mai 
impresionantS de pini acum pe anumite portiuni, 
dar slabj spre foarte slabi in altele. Placa video Ati 
a WIi-ului se descurci foarte bine cind vine vorba 
de reflexii, efecte, chiar ji umbre, dar e Ingrozitoare 
c^nd bump mapping-ul trebuie si lucreze din plin. 
Afa se face cS ora;ul. In general, dar mai ales salile 
pline de marmurS ale castelulul aiati demenflal, 
dar junglele, canallzarile }i cavernele zgirie retina 
rJu. cand deschid un joc pe Wii, sunt aproape me- 
teu deranjat de grahca, dar nu-mi ia mult timp sa 
ma adaptez jl sa uit de acest inconvenient. The Last 
Story tnsa, nu te la$a sa ulti tocmai datorita acestei 
' dlferenfe marl intre loca;ii. Pacat! 




ma, de a te obijnui cu nolle abllita;!, de a create in nivel 
sau de a testa o strategic Arena vine insa $i cu comenta- 
tori, iaracertia, de;i repetitivl dupa o perioada, fin cont 
de ce al mai facut In afara ei. Mi-a stat mintea-n loc 
cand, in sezonul dol (ha!), unii dintre oponenfi s-au do- 
vedit a fi chiar cavalerii de la curte care s-au lasat rapu$i 
fara prea mare lupta pentru ca incercau sa-ml intre in 
grajli. Comentatorli au reactionat ca la un meci de fotbal 
$i au dat reluari (ca $i cum lumea ar fi avut televizoare 
acasa) in mijiocul luptel pentru a dovedi ci au simulat. 
Am ras, cred, S minute incontinuu de ce ultragiafi erau. 
Ca apol sa aflu ci respectui cetajenllor fa;a de cavaleri a 
scazut In urma acestui incident Asta este atenfia la de- 
taliu pe care o puteti gasi in acest joc, chiar $i cand vine 
vorba de ceva ce nu are legatura cu hrul principal al po- 
vejtii. Respect! Ji ci tot vorbeam de arena, melodia care 
Incepe cant^ Intri in ea este demenjiaia. Toata muzica Jo- 
culul este frumoasa, dar melodia asta m-a facut sa in- 
tarzli inceputui luptei doar pentru a o as- 
culta. In general, LS vine cu sunete 


De obicei, eu schimb imediat vocile cu cele originale in 
japoneza ;l injur orice joc venit de la mama lui care nu 
permite acest lucru, dar aid cred ca a fost mai bine aja. 

Nu numai arena este loc bun de farming, aproape 
toate iocurlle prin care ^i trecut pot fi vizitate din nou. 
Interesant este ca mini-povestea locului e duntita, iar 
personajele reacjioneaza, a^ cum e ji normal, ca }i cum 
ar mai fi trecut pe acola Lucnj care-ti permite un rush 
nebunesc prin niveluri ji face, din reluarea lor, o piacere. 
Cum amtele ji amnurile sunt interschimbabile intre per- 
sonaje ^ destui de specifice, de muhe ori realized ca ar ft 
bine sa ai mai mult de una. SIngurul motiv, de fapt pen¬ 
tru care am reincercat anumite niveluri. Mint am mai far- 
mat ji pentru cateva ingrediente mai rare cu care pu- 
team sa imbunatajesc una, aha. LS nu incurajeaza deloc 
t mod de joaca ji 1(1 da mai mereu $1 ingredientele 
:esare pentru a duce mai 
departe upgrade-utile, cat 
sa nu hi zdrobit de 


meaza. Daca vrei insa ceva mai special, mai repede sau * 
10 arme de acelaji fel upgrad-ate la maximum, cu care 
sa-ti dotezi toji coechipierii, ar (i bine sa te pui pe munca. 
Armele sau, mai bine spus, sabille sunt probabll cele mai 
satisfacatoare unehe de dat kill-u’ pe care le-am vazut in- 
tr-un joc. Design demenjial, care se mai }i schimba dupa 
unele upgrade-uri mai speclale, ordine de introducere a 
lor in joc perfiKta, statusuri de {i-e mai mare dragul. 
Puterea lor tinde sa creasca mereu, cu fiecare noua arma 
gasita, dar, la un moment dat, ajungi sa gasejti Ingredi- 
entul mlnune care schimba o sable veche in una foarte 
putemica, mai puternica decat toate celelalte pe care le¬ 
al gash intre timp. Ji-Ji spui:.a}a dar.,Ha Ha Ha!!!' De 
multe ori insa, ingredientui necesar pentru sahul mare 
este acelaji pentru S sabii diferite, aja ca te treze$tl ci In- 
cerci sa anticipezi care crezi ca te va ajuta cel mai mult 
Cum mon;trii au sensibility iar sabiile upgrad-ate prind 
puteri diferite (foe, gheatsAnoarte, jansa de critical, da¬ 
mage dublu impotriva a xmu y ;i a$a mai departe), nu 
de putine ori te vei trezi ca te scarpini in cap, a prost Ma 
opresc aici ;i inchei scurt ;i neortodox pentru ci vine ter- 
menul peste mine. Cel mai bun action-adventure a! anu- 
lui? Ramane de vazut Cel mai bun adventure cu elemen- 
te RPG? Aproape cu slguranfai 
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Dar de ceee? 

Din nefericire, din c 4 nd in cSnd se mai trezesc cite 
unii care incearcJ sS reinventeze genul }i dau intr-un 
asemenea hal de gard, incit te intrebi cum de au avut 
curajul si lanseze un astfel de produs pe piafi. Cred ci 
la un moment dat e;ti atit de prins de val, incit ;i si vrei 

www.Uvel.ro 


n mare, mare fan al jocurilor tower 
defense. Tare fain la ele este ci nu sunt 
s In nici un fel limitate de grafici pentru a 
1 ieji nijte jocuri bune. Un exemplu exce- 
' lent este Defender's Quest, in care grafi- 
ca optzecisti, desenati copilirejte in Paint, este foar- 
te potriviti jocului. Foarte amuzant, foarte complex, 

Hi pune mintea la contribujie 5! te tine pentru tare 
multi vreme in prizi. Un al doilea exemplu este 


nivel, este mlnunat ca gameplay, dar nu e sus^lnut de 
0 poveste ca cea a lui DefendersQuest. $1 un al treilea 
exemplu. Defense Grid, unul dintre cele mai bune 
tower defense-uri ale vremii, cu 0 grafici extraordina- 
ri, cu o sumedenie de niveluri ji de unitiji 5! care are 
chlar ;i 0 poveste de 
fundal. Pe lingi acestea 
trei, mai sunt 0 grimadi 
de alte jocuri asemini- 


lul sau a tabletei ore intregl. Mai amintesc citeva 
totufi, mai ales pentru posesoril de tablete sau tele- 
foane dejtepte: Defender Chronicles: Legend of the 
Desert King, Field Runners, Tribal Trouble, Anomaly 
Warzone sau Tower Defense Lost Earth. 





















si te oprejti la un moment dat, nu mai poti. Ejti in apS 
p3n j la piept $i, daci te opre$ti, te ineci. 

Aja $1 cu b^letii de la Most Wanted 
Entertainment. El au incercat si fad ceva fain, doar d 
nu le-a lejit de nicl o culoare. $1 mare pJcat, cScI ar fi 
fost ceva destui de Interesant, daci ar fi avut mal mul- 
tJ structure, mal mult cap. 

Dar sS vedem ce se intSmpIS, de fapt. Jocul are o 
poveste in spate. Ceva cu un rege care este atacat ;l 
care retallazS. In fine, ceva extrem de dubios, dar care 
nu a reujlt si mS prlndJ deloc, mai ales cS sunt at4t 
de sStuI de voclle gen Sean Connery, incSt dau cu skip 
de fiecare datJ c3nd se poate. Oar de data aceasta nu 
se poate. Fiecare nivel are la inceput cSte cinci minute 
de poliloghle fSrS cap ;i firi coadS peste care nu poti 
si trecl. I;l vine si intrl in calculator ;i d il bafl pe to;l 
pe rSnd. OupS care, incepe tower defense-ul proprlu- 
zis. Initial, am fost tare Impresionat, mai ales de grafi- 
ca foarte dr^gufS cu care se prezenta Jocul. Apol am 
inceput si dau de primele probleme. In primul rind, 
numJrul tiu de turnurl este llmitat. Nicl o problem^, 
pe moment mi-am spus d e un lucru mai bun, cSci 
trebuie si Joe strategic, dar nu este a?a. Nu prea con- 
teazi unde pul turnurile atita timp cSt sunt in calea 
unltijilor adverse sau pe pozitllle de putere ale hirjii. 
Dar asta n-are importantel. Ce conteazi cel mai mult 
este posibllltatea de a trimIte trupe spre baza adversi. 
Cici acest tower defense este structurat ca un Joe de 

















GOl'D'E-N ABYSS' 


C red ci putem spune fSrS dubii ca seria 

Uncharted inglobeaza mai toate elimentele 
care dehnesc un joc video modern. Nu vreau 
sa hu inteles gre$it, asta nu inseamna ca li- 
tiurile realUate de Naughty Dog ar fi slabe (dimpotriva, 
in continuare consider Uncharted 2: Among Thieves 
drept unul dintre cele mai bune jocuri lansate vreodata). 
Totuji, pe langa evidentele lor calitati, acestea incorpo- 
reaza $i unele stereotipuri contemporane ale industriei, 
acele ingrediente deja clasice, capabile sa transforme un 
.simplu'joc intr-o majina de facut bani, demna de invi- 
dia Hollywood-ului. Cel pu(in acesta este sentimentui pe 
care mi l-a lasat Uncharted 3: Drake's Deception. 

De ce aduc aminte totuji de cel de-al treilea titlu al 
seriei? Tocmai pentru ca Uncharted: Golden Abyss, pri- 
ma aventura a lui Nathan Drake pe PlayStation Vita, este 
diferit de acesta. 

Mai putin spectacol, mai multa inima 

in primul rand, este pentru prima data in istoria se¬ 
riei cand un titlu Uncharted nu este dezvoltat de produ- 
catorii ini;iali (Naughty Dog), sarcina realizarii noului 


Golden Abyss picand pe umerii sni'diouTulSony Bend. In 
al doilea, fiind vorba de un joetfedlc# laniStii 
PlayStation Vita, varianta (wrtabila a lui Uncharted tre- 
buia sa scoata in evidenta capabilitatile consolei, dar sa 
?i pastreze gameplay-ul propriu-zis pe placul fanilor in- 
raiti. Despre cat de inspirate (sau nu) sunt adifiile speci- 
(ice noului Vita vom vorbi un pic mai tarziu. 

Ce iesc insa in evidenja este latura narativo-senti- — 
mentaia din Golden Abyss. Avem parte de-o aventura ce 
are loc inaintea evenimentelor din Uncharted: Drake's 
Fortune (primul titlu al seriei), fara a avea insa vreo pre¬ 
tence de prequel. In afara eroului principal - Nathan 
Drake - p a nelipsitului sau mentor Victor Sullivan, atat 


pret al lui Nolan North. Adauga(i laacestea^lpove^re’' ' 
lativsimpla, care evolueaza insa injbr'ul ranchi^adorilor 
ji a comorilor ascunid^ ba$tinapi din America'^ Sud 
}i aveC in fa;a imaginea unui joc care se rupe de com- 
plexitatea frajilor sai maHnari, insa iji atinge exaa^o- 
pul propus. 

In timp ce Unchaned 3 poate fi comparat cu orice 
.bj^kbuster hollywoodian. Golden Abyss iji gase$te co- 
Ib^ndentul in filmele de aventura ale anilor '80. Ji, 
avand in vedere ca titiuri precum primele Indiana Jones 
sau Romancing The Stone nu ar trebui sa fie straine ni- 
ciunui fan al seriei, putem spune ci abordarea narativa a 
celor de la Sony Bend a fost foarte inspirata. 




Toate-s vechi $i noi is toate 

cat despre gameplay, tranzi(ia de la precedente- 
le titiuri Uncharted catre frajiorul mai mic s-a facut fara 
niciun compromis. Golden Abyss sejoaca la fel de bine, 
in ciuda procesului de miniaturizare la care a fost supus. 
Nathan Drake are la dispoziCe intreaga lui gama de mi$- 
cari fi acrobafii, foarte u$or de realizat folosind stick-uri- 
le analogice ji butoanele de pe Vita. Totuji, dupa cum 
aminteam mai devreme, cei de la Sony Bend au fost ne- 
voi(i sa scoata in evidenfa ;i nolle capabilitaji ale con¬ 
solei. Astfel, pentru fiecare acfiune a eroului. exista mai 
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mereu cel pujin o metodJ allernativa de a o duce la bun 
sftr^lt: navigarea nivelului se poate realiza fie prin cla- 
sica comblnafie stick + X (pentru sarit), fie marcand tra- 
seui lui Drake pe touchscreen (un fel de retard mode 
engaged); se poate tint! fie cu ajutorul stickulul, fie prin 
Intermedlul senzorilor de ml$care; a! posibllitatea de a 
escalada perefli abrupt! folosind panoul-spate al conso¬ 
le!; poti culege armele de pe jos cu ajutorul unei icoa- 
ne plasate pe display, iar inamicll pot fi atacaji printr-un 
simplu die pe ace$tia. 

Din feridre, dupa cum spuneam, grosui jocului 
poate fi abordat cu ajutorul scheme! de control clasice, 
fara batai de cap suplimentare. Totu^i, exista ;l o serie de 
situatli in care ejti nevoit sa recurgi la metodele de con¬ 
trol alternative, Extrem de enervante sunt momentele in 
care Drake trebuie sa traverseze diferite barne foarte in- 
guste, echilibrul acestula fiind mentinut cu ajutorul sen¬ 
zorilor de mijeare ai console!. 0 mijeare un pic mai brus- 
ca $i e}ti nevoit sa reiei jocu! de ia ce! mai recent 
checkpoint. Tot la capitolul lucruri stresante putem trece 
fi secvenfele de tip quick time event la randul lor de- 
pendente de touchscreen. 

De asemenea, puzzle-urile din Golden Abyss sunt 
acum in totalitate dependente de touchscreen. Drake va 
fi nevoit sa copieze numeroase simboluri cu ajutorul unei 
foi }i a unui carbune (aejiune ce impiica frecatui de zor 
pe ecran), sa examineze obiecte, sa deschida incuietori, 
sa aranjeze tablete sau statui in pozifiile corecte, toate 
acestea realizandu-se prin intermedlul suprafejelor sen- 
sibile la atingere cu care este dotat PlayStation Vita. 

Aceste aditii au insa $1 parjile lor bune; comorile 
clasice din seria Uncharted (simple obiecte colecfiona- 
bile in vechile titiuri) revin intr-o forma evoluata. 



Acestea sunt organizate p 
le gasejte, sunt adaugate 
explicajil audio despre ut 
Navigarea prin jurni 
prin intermediul atingerii 


)e masura ce Drake hardware impresionante pentru o consola portabiia, lu- 
I note, imagini $i mea a;tepta ca Golden Abyss sa se poata confunda cu 
oria acestora. fratii sai mai mari de pe PS3. 

iza de asemenea Acest deziderat nu este prea departe de realitate: 

I solujie faciia ji modelarea ;i animarea personajelor din .micul" 
nal se vor regasi $i Uncharted fac cinste seriei, iar decorurile $i efectele spe- 
de ceea ce intaineam in Drake's Fortune, 
zibile limitarile platformei mobile: unele 
I beneficiaza de o geometrie prea com- 
g-ul este destui de pronunfat in anumi- 


, completarea u 
cu deblocarea i 


nea colectii fiind i 
pe PlayStation Ne 


Totu;i, lasand I 
Golden Abyss este u 
inseamna jocurile d( 
iandu-;i (}i uneori c) 
pe PlayStation 3. 


Grafica, ochiul dracului 


nare pas inainte pentru ceea ce 
cate platformelor portabile, ega- 
r depa$indu-;i) predecesorii de 


I aceasta prezentar 


Uncharted au stralucit intotdeauna. Grajie configurafiei 


Cosmin Aionipa 
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ej^I5ibiablo,fat#cu realjta^l^ 


.^UT^GEOT 

HUTNTER 


aceastj strategie a cetor de la Gatneloft? 

- Domnule drags, nu $tiu io d-aste 
fac pentru telefoane d-astea aifon sau a 
eu n-am a^a ceva in ogradS. Nor suntenr 
simpli, n-avem nevoie... Nici mScar semi 
in lad. Ce sS fac io cu un smarfon d-Sstal 

■ Domnule Diablo, ce prejudlcll vi a 
delaGameloft? 

- Aaa, pSI zi-i domn’e ajea. Domn'e, 
am implinit fmmoasa vSrstS de IS anl$ori 


spun, mS blestennS frapi mei- S-au prapadit sSracii... Hai sS 
nu vorbesc cu pScat unele chestll is foine in Dungeon 
Hunter Ssta; potopul intermlnabil de click-uri a lost inlocuit 
cu o schemS de control funcfionalS, chiar merge bine ji pe 
blestemStiile alea de stick-uri ;i butoanel N-au exagerat nk 
cu touch screen-ul Sla, it fblose^ doar pentru zoom }i pen¬ 
tru a acthia puterlle speciale ale zSnelor. Aaa! Nu v-am zis d 
zane? UmbIS dupS tine nijte zSne, naiba sS le la, nSzdrava- 
nele astea pot gSsI connori 

- Ce zSne, domnule? batep )oc de mine? 

- Nu domnu; da’chiar au bSgat zSne.. CcS si p-Sstea 
le-a copiat de undeva. Ce, credefi c-am dat in mintea copii- 
lor? 0 fi grafka de la Dungeon Hunter Ssta cam puerilS, 
aja- Da'domn'e, eu mi-s drac cu vechime... Am trecut prin 
Torchlight ce naiba... 




- Alo, Politia? de jocuri! Cum naiba ii zke, mS? Aia cu vaca_ 

- Da, bunS seara, care este numele dvs. $i cu ce vS pu- PleisteijSn Vita! 

temajuta? -SostSpinHisanStos! 

- Domn’e, mie mi se zke Diablo }l a$ vrea sS depun o - Multam fain. Domn'e, pe langS console asta, am pri- 

pUingere; copchlll S$tia de la Gameloft m-a prSdat domn'e! mit ^ un joe. Dungeon Hunter: Alliance. Atunci mi-a pkat 

- V-au jefuit? Sunteti in regulS? mie fisa; asta e copia curatS a meal Tot cu aqiune, tot cu 

- Nu, nu, domn'e, c4-s bSiat voink aja... M-a prSdat RPG, tot cu warrior, mage ^ rogue, S$tia a furat la indigo, s4 

emotional, domn’e, mi-a furat mSndria... M-a clonat ne- moarSce-am mai scump pe lumel Ce-i drept povestea lore 

simtitii... Auzisem eu de rSu de bSietii ajtia, da' n-am ere- mai slSbulS, ceva cu regi indragostiji ;i printese readuse la 

zut pSnS acu'... viatS, da'ce sS-i faci, domn'e? Unu-i Diablo pe lumea asta.. 

- Domnule Diablo, cred ca ar fi mai bine sJ ne facet! o - Continuati.. 

vizitS la sectie, pentru a depune o plangere. - Stai sS vezi, domnule dragi. E copiat a}a, la marea 

, ^ , . meserie:inventanjl,armele 5 iobiectelepecarelepoticule- 

Mai tarziu, la sectie ge,lafei,domnulelLupteie,mon}trii,acumulareadeexperi- 

- Bine ati venit Acum povestiti-ne, in detaliu, cum ati entS, avansarea in nivel, aproape identke! Nu se poate aja 


Mult mai tarziu... 

Din llpsS de probe suplimentare, aejiunea intentatS 
de cetSteanul Diablo impotriva companiei Gameloft ar pu- 
tea fi suspendatS. Totuji, judecStorii au oferit incS o jansS 
reclamantului, care trebuie sS prezinte mai multe dovezi 
pentru a-}i sustine cauza. UrniStorul termen al procesului: 
15mai2012. 


























una pind la trei medalii pe probd, in funcfie de 
perfbfman?e) }i gameplay-ul.clasic'lfara com- 
promisuri, pe placul gamerilor hardcore). 

Modul de joc Festival include patru 
campanil principale, fiecare cu medii de joc 
inspirate de catre unul dintre titiurile prece- 


ale, aparijia lui Motorstorm RC mi-a da 
taaceastaplanificare. 

:ru inceput jocul a fost oferit complet < 
i (prin intermediul unel promojii realiz 


din Apocalypse). Deasemenea, fiecare proba 
necesita un vehkul anume: buggy, muscle car, camion 
etc Pe langa toate acestea. Evolution Studios au inclus 
}i un playground, un soi de teren de antrenament in 
care pot fi testate toate mapnuiele p pot fi executate 
unele manevre speciale. 

Din pacate, nu exista multiplayer clasic ci doar 
compara|ii intte timpil inregistraji (de altfel, $i tipurile 


frunta (indir 


PS35iPSVita).lnacest 

joculuimacaro$ansa. 


Camera, bat-o Dumniezo! 

Lasand la o parte grafica (fiincfionaia, nu 
ordinara), principala problema din Motorstorm 
controlul. Sau mai degraba combina|ia dintre c 
le prin care pot fi privite cursele p metodele de 


dintre cele I 


Motorstorm RCeste 


bate: curse claske, depa;irea unul numar anume de 
oponenti intr-un interval dat hot lap sau drifting con¬ 
tra timp). Totup, perfomian(ele sunt centralizate prin 
intermediul Pitwall-ului, un echivalent al sistemului 
Autolog din NFS, care te indeamna in permanenja sa 
bajl timpil prietenilor. De asemenea, in ciuda faptului 
ca nu exista multiplayer propriu-zis, rutele amicilor 
sunt afi$ate in timpul curselor proprii sub forma unor 
sage(i in mip^re, extrem de utile pentru a afla traseeir 
ideale pe anumite circuite. Dupa cum era de apeptat, 
toate aceste optiuni ftinctioneaza pe ambele console. 


uitat de griji, munca, artkole, termene de predare sau 
iepri la here p am jucat incontinuu aproape doua sap- 
tamani. cand il cautai pe Cosmin, era fie la birou, fie in 
metrou, fie izolat in,sala tronului* culegand de zor 
medalii in Motorstorm RC. 

Teoretk, jocul celor de la Evolution Studios este o 
verPune miniaturizata a mai vechilot titiuri Motorstorm, 
in care kkul vehkulelor de teren a fost luat de mapnuje 
teleghidate. Practk insa, modul in care a fost gandit 
Motorstorm RC este de-a dreptui genial. Jocul combina 
intr-un mod ideal structure tipka unui titlu casual mobil 

































Mult prea mici pentru un razboi atat de mare 


Cele trei gre^eli... 

Cand vine vorba de noul PlayStation Vita, Linie 
Deviants pare a fi rtspunsul celor de la Sony la,ameninta- 


!rien 5 ele 


I Nintendo DS sau PlayStatic 


chimbat complet regulile joci 
I ligurat). AppStore a fost inva 


5i, chiar dacS gSsirea de cuburi colorate sau mane- 
rarea unor bilu(e nu sunt ceea ce am putea numi gaming 
devarat, acest gen de experiente s-au dovedit a ft mai 
lult decat suflciente pentru marea majoritate a pubiicului 
eavizat. Degeaba se bate apa-n piua cS ecranele sensibile 
I atingere (touch screens) nu ar fi suficiente pentru a oferi 


Teoretic, producatorii au gandit Little Deviants ca 
un soi de,AII-Star Game'al jocule{elor simpliste de pe 
iOS }i Android, proiectat in jurui facilitatilor PlayStation 
Vita. Din pacate, punerea in aplicarea a acestor ideei nu 
esteceamaifericita. 

In primul rand, toate joculefele acestea sunt depe- 


duce naibii toata ideea de | 
gre^ala cu numarul 3. 


.$i lovitura de grafie! 

In anumite sporturi, trei grejeli ar f 
jierde meciul. Little Deviants se incapa 


I profituri- 
irelimpli- 


simpatice) este doborata pe Pamant de catre robojeii 
malefici. Ei bine, la inceput, chiar daca nu ejti interesat 
de acest story mode, ejti absolut fortat sa-l parcurgi pen 
tru a debloca toate mini-jocurile pe care Little Deviants 
leincorporeaza. 

Aceasta este gre^ala numarul 1; nkiun jucator de 
ocazie nu va avea rabdarea necesara si tread prin toate 
aceste etape pentru a debloca joculeful preferat. Mai ales 


sfiefte sa ofere experienje comparabile ( 
Angry Birds Space) la sub 1 dolar... 


leobfinutedepe 
cit $i jocuri) penm 


^ portabile incearca sa ofen 
i acest gen de jocuri casua 


' trrt«leliMbrtrwd<9arrtt|>by 
' ptrsotujdedestirlde jmttzM 


:rebuie si I 


lijteplasturi. 


































Un Carmageddon autist 


Mai e }i urM ca noaptea, aratS ca un Oltcit Pot si 
cumpar ma^inl noi (cu fix acelea^ specificatii precum 
tele precedente) sau sa le personalizez p-astea aaua- 
le„ Rabat pe bat, modificarile sunt doar cosmetice, nu 
influenteaza cu nimk comportamentui ma$inli„. Oe 
ce naiba nu pot schimba culoarea nta^inii?... Bai, ce 
timpi de loading infecti... Imi create a doua barba 
pana pome;te... 

Vai, Dumnezeule mare, am jucat pe PS2 jocuri 
care aratau mai bine ca jegul asta! $i controlul, vai de 
mine, ce porcarie... Nu ma, nu vreau sa merg drept! 
Vreau sa iau curbaH! Nu vreau sa ma lovesc de porca- 
rla aia de gard, mai ales ca senate un zgomot ORI6IL 
cand e lovit! Hal, gata cu checkpoint-urile ;i alte por- 
carele d-astea... Hal sa ne BUJIM cu altii! Ce face boul 
ala, trece exact pe langa mine? You win! Ba, ce naiba, 
nici macar nu l-am atins,.. s-a lovit singur de parapet 
$i a murit fara ca nici macar sa-l ating... WTF? Hai ina- 
poi in meniu... buna muzica asta, pacat ca e prea 
scurta... Care o fi diferenta totu^i intre majinile astea? 


tiuri din serie). Ji, daca tot e trendy, hop-fop }i indien 
de la \/ersion2Games cu al lor Smash 'N' Survive pen- 
tru PlayStation Network. 

Probabil ca titiul acestui joc nu este legat doar 
de aefiunea sa.furibunda* ci $i de reacfille pe care 


sa-l incerce. Jocul este atat de prost, incat ifi vine sa 
.smash'cu controller-ul de perefi }i te rogi sa supra- 
vietuie;ti crizei de nervi aferente. M-am gandit mult 
cum sa formulez review-ul de fafa, mai ales ca nu pre 
0 nimic bun de spus despre joc. In lipsa de alte kfei, 
lata un soi de reproducere a gandurilor ce mi-au stra- 
batut feasta in prima jumatate de ora alaturi de 
Smash'N'Survive; 

.La 1.8GB, cat are mizeria asta, ar face bine sa 


lei... Installing... In sfar^it a terminaL ha 
mu’... Hopa, filmulet cu ma;ini butuca- 
noase... Lame, cufite, freze, 
aruncatoare de fiacari, din intro pare a 
fi un soi de Carmageddon modern, cu 
acelaji gen de design al majinilor, insa 


ta au ajtia in meniul principal (un riff 
in genul Godsmack care se tot repeta). 
Gata cu optiunile }i vrajeala }i hai sa-i 
dam forja cu campanial Mama, mama, 
ce loading screen-uri facute in Paint... 


PS3 


















3'rcl World Farmer 


http;//qambolio.coni/*/oame-play:21008/ 



L una aceasta pornim in forta cu un Joe care mi-a dat de gSndit mai mult decat majori- 
tatea suratelor mai mari. Titiul spune tot: ejti un feimier care incearcS sa supravietu- 
iasca intr-o ;ara din lumea a 3-a. La inceputui fiecarul an, alegi unul sau mai multe tipuri 
de plante pe care vrei sa le semeni, de obicei pe cele ale caror seminje au un prej accep- 
tabil, dupa care speri ca recolta sa fie buna. Daca e buna }i anul trece fara incidente, pro- 
fitul il investe$ti in alte seminje, poate cateva unelte agricole, o fantana ;i a^ mai depar¬ 
ts Rar se intampia Insa ca un an sa treaca fara a aduce o nenorocire, fie ea seceta, razboi, 
boaia in familie, incendiu, ce sa mai, a; putea umple jumatate de pagina cu iadul din 
acest Joe. Daca ai noroc cu carul, poji ajunge sa construle$tl $i drumuri, sa-ti asiguri recol¬ 
ta $1 sa-;l cumperi tractor, dar, cateodata nki macar aceste lucruri nu te vor salva... De$i 
se poate, Jocul nu e facut pentru a fi ca$tigat. De fapt, in 50% din cazuri se va termlna cu 
moartea ta ;i a familiei tale. Chiar daca simplu, mesajul de la sfar}it:,,aproximativ 24 de 
mil de oameni mor anual de foame in toata lumea '$1 situa;iile incredibile in care ejti pus 
transforma acest flash intr-unul dintre cele mai interesante Jocuri pe care le-am Jucat. 


Icy Fishes 

httpr/Zwww.kongrega 



I n sfarjit lumea a realizat ca poji sa faci ce face Popcap ji sub forma de minijoc web. 
Trebuie sa fil un adevarat geniu sa scoji Jocuri ca Zuma, Chuzzle, Peggie, Feeding 
Frenzy, dar mai ales Insaniquarium, asta ca sa le amintesc doar pe cele care se aprople 
intr-un fel sau altui de noul nostru prieten. Icy Fishes. Daca Joci titiurile de mai sus doar 
pentru cateva ore, concluzionezi ca cei care Ji le-au sugerat au luat-o razna 5 I ca nu jtiu 
ce sa se mai Joace. Toate Jocurile celor de la Popcap au insa elemente hardcore bine as- 
cunse in spatele graficii copliarejti ;i o adancime in gameplay greu de... /aproape de... 
neatins. Icy Rshes nu este chiar la nivelul suratelor produse de P., poate ji pentru ca este 
prea mic/scuit, dar are ceva din gameplay-ul ;i grafica lor. In caz ca nu injelegeji nimic 
din print screen-ul fabulos pe care l-am facut, aflaji ca aki va jucaji de-a caracatija lansa- 
toare de mine care incearca sa inlanjuie exploziile in a^ fel incat sa sparga toate... icrele 
$1 sa manance toji pe^ii din ele. 0 simulate de nota 10 . 


Fairway Solitaire 

http://www.konqreoate.com /games/BiaF ishStudios/fairway-solitaire 



E u sunt de parere ca 
etimpuica .Level' 
sa dedice cel pujin 0 pa¬ 
gina Jocului Solitare. Nu 
cel prezentat aid, in ge¬ 
neral vorbesc. Avep im- 
presia ca noi suntem 
adevarajii Jucatori hard¬ 
core? Uitaji-va mai atent 
la mamele sau prietene- 
levoastrecand deschid 

casual acolo. Am cunoj- 
tinje care gandesc J’de 
mutari inainte de a face una, folosesc undo, refac caile de atac cu 0 viteza uluitoare $i 
mai {i termina unul din trei Jocuri de Spider cu toate cele patru suite active. 0 fi el lent 
(ca Joe) Ji fara scop - motive pentru care cred ca e ji atat de indragit de jumatajile 
noastre mai frumoase, care Joaca sa se Joace, nu pentru scor, poveste sau alte bazaco- 
nii -, dar este in acelaji timp ji unul dintre cei mai mari promotori ai Jocurilor pe calcu¬ 
lator. Fairway Solitaire incearca sa ne atraga ji pe noi, cu un model de Joe mai rapid, 
animajii haioase, challenge-uri ji inca. $i merge, mi-a piacut, da-mi niveluri de termi¬ 
nal Ji se pare ca e suficient. Asta pana a inceput sa se strige la mine din coljul celalalt 
al camerei ca sunt chior ji ca nu Joe bine. Ochi de vultur! va spun! 



Burrito Bison Revenge 

httpV/qa mes.adultswim.com/burrito-bison-revenqe-twitchv-onli ne-game.html 

P arca luna trecuta, nu(?), va spuneam ca nu injeleg mai deloc Jocurile de tossing - de 
anmeare. Mai bine taceami La nki doua zile de la predarea articolului Nanaca Crash, 
care, apropo, cica a impmmutat personajele dintr-un Joe eroge pe numele lui Cross 
Chanel (ce e eroge? Ehe, dragii mojului...), apare Burrito Bison Revenge. Acelaji bizon 
din prima parte, despre care va spuneam eu ca nu-i injeleg sensul (bizoni care storcesc 
ursuleji de Jeleu), revine in Candy Land (nu, nu magazinul lui 50 Cent) pentm a se razbu- 
na. Pe cine, de ce? Nu are importanjai Numai ca, acum injeleg sensul Jocului. Datorita 
unui sistem de upgrade demenjial care te impinge mereu mai departe, in genul celui 
din Learn to Ry, dar ji datorita introducerii unor... oponenji(?) geniali, care dau 0 viteza 
atat de mare gameplay-ului, incat a trebuit sa setez programelul de print serin sa faca 
poze la fiecare Jumatate de secunda, pentm ca la o secunda pierdeam din fazele tari. Il 
declan Cel Mai Bun Joe de Tossing din cele 5 pe care le-am incercat! 
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CORPORATION ‘)iy-K 
DOTA2.COM ..vr.l l.isr. 


A cum 0 suta de mil de ani, cand Warcraft 3 
era incS instalat pe zece milioane de calcu- 
latoare in toatS lumea, un mare JucStor a 
creat ceea ce a devenit un fenomen global. Cum il 
cheamS nu mai conteazil, cici acum face parte 
dintr-o corporatie, a devenit una cu restul. Dar ceea 
ce a fScut el atunci a fost fain a print la public. 

Dep era bazat pe eroi $i pe un sistem de game- 
play inventat de bSieiii de la Blizzard, acedia au ales 
ii lase sd moari posibilitatea dezvoItJrii jocului in 
ceea ce ar fi putut fi o franciz4 de succes pentru ei. 
Dar cum in industria jocurilor nu lipsesc vulturii, cei 
din urmS s-au repezit asupra acestui os de ros. 
Nimeni alfii decSt cavalerii aibi de la Valve au paten- 
tat numele Dota $i s-au pus pe treabi imediat pen¬ 
tru a scoate Dota 2. 

De$i jocul nu este incJ lansat obcial, el se poate 
juca in prostie de ceva vreme datorita unui closed 
beta foarte deschis. Pentru a putea juca ;i voi, intrati 
pe site-ul jocului, completa^i un chestionar destui de 
stufos fi, daca aveji bafta sa va fi nascut intr-o vara. 


chiar sa ?tiu numele eroului cu care voi juca. Dar 
cum socoteala de acasa nu se potrivefte cu cea de la 


Eroi de-o schioapa 


Acesta nu este un review 

... este doar o mica dare se seama legata de 
pufina mea experienja dupa doua zile de alergaturi 
pe plaiurile mioritice ale jocului. 

Convins bind ca jocul este ufor de invajat $i 
foarte distractiv direct din primul minut de la lansa- 
re, am pornit fericit Dota 2, hotarat sa demonstrez 
adversarilor de pe internet ca ii pot face praf fara 










De-a v-ati ascunselea 
... cu pu^ca 
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k'l mi^irii, gra^ie cSreia sunt animate cu 
■ mare naturalefe pentru vremea respecti- 
If Vi. Problema este ci, din aceeaji cauzi, 

I R mijcarea este limitati tehnic, bazandu-se 
pe cicluri de anima^ie. Nu te po;i opri 
j • brusc din fugi, ci trebuie si ajtepfi finalul 
5 "1 secven;ei de animafie in curs, ceea ce 

I A face jocul si rispundi cu un oarecare de- 

■ T calajcomenzilor.Numare.darsuficient 

I-^ cit si apari o umbri de frustrare }i sufici- 

ente rateuri stupide. Pe scurt, mulfi cred ci ar fi dat bu- 
curo$i din fluiditatea grafici pe un timp de reac^ie mai 
bun. Odati inghifiti la rece conventia insi, vi a$teapti 


Praslea cel Voinic f i Pietrele din fluiditatea grafici pe u 

Paterne bun. Odati inghititi la rece convi 

Se ficea ci, pe o planeti care puiea de intelepciu- o aventuri destui de interesanti. 
nea concentrati intr-un singur Individ, Al Bitrin $i 

Atotjtiutor,al nu-}tiu-citelea cirmuitor are ne^nsa de Gears of Cover 
a-5i vedea produ;i doi fii, intre care nu-i cade nicicum Lucrul pe care mi-1 amintesc poate cel mai bine 

bine si imparti frumusete de mo$ie. A^ ci o frige in despre Blackthorne, dincolo de prolifica imagine a rock- 


desert si crapi. In doui. Pietre. Una aibi, una neagri, ci erului cu «pump-action shotgun» si excelenta ani- 
asa-i frumos, simbolizind jumitiiile de impirifie lisa- mafie de reincircare, plini de emotie terminatoreasci. 


te filler. Fireste, fiul bun are griji de piatra aIbi si con¬ 
duce regatui cu injelepciune, in timp ce piatra neagri 
lisati mostenire celuilalt cade in uitare. Consecinfa: in- 


este sistemul de cover. Da, aii citit bine, sistemul de co¬ 
ver. 5i nu vorbesc de aplecat sau sirit pentru evitarea 
proiectilelor, ci de cel mai absurd, ilogic si totusi eficient 


treg neamul fiului neglijent devine unul de monstri (un model: lipitui de perete. La magica apisare a tastei 
sol de Orel si ogri intergalactici, daci mi-ntrebafi), uni(i (Up), eroul nostru intri in semi-obscuritate, lipindu-se 
la un moment dat sub minia unui lider sangeros, pus de perete, tehnici prin care eviti cu succes nu doar 
pe inrobit partea luminoasi si umani a planetei. Cum gloan(ele, ci si bombele sau loviturile de bid ale mon- 

pacea prelungiti ifi cam atrofiazi instinctele de lupti, strulanilor pe care-i vineazi. Oesigur, acelasi lucru il fac 


fl, 
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BOMB ■ 

ales bombe. Multe bombe, pe care le pofl la fel de bine 
arunca sau rostogoli pe Jos, tactic, citre adversari. 
Bombe teleghidate. Fiole reficitoare de viafi. Pasaje 
secrete in spatele cascadelor. $i orci. 0 droaie, parci 
prevestitoare de Warcraft. Intr-o lume in care urma si 
existe Crusader, iar Dune 2 se afirmase si Command & 
Conquer bitea la usi, nu cred ci as fi ghicit vreodati ci 
Blizzard avea si domine piaja dejocuri prin WoW sau 
Starcraft. 

Mai ales ci Blackthorne n-a imbitrinit la fel de 
bine precum Vikings. DesI grafica amuzi, Iar atenjia de- 
signerilor pentru crearea nivelurilor si detaliilor e cel 
pujin admirabili, sunetui mi s-a pirut acum exasperant 
de siricicios si zgirielor de timpane. Mai grav este ci 
multitudinea de niveluri nu serveste decit la tras de 
timp, fiindci treburile devin extrem de repetitive de la 
un punct incolo, in ciuda noilor inamIci. Nimic cu ade- 
virat memorabil, in afari de bietii sclavi, pe care-i poti 
omori cu singe rece, cu toate ci siracii se dau peste ca- 
pete si te ajute cu una-alta. $i butonul secundar de foe, 
care inijiazi o animafie «cool», prin care eroul trage 
in spate firi si se ulte, prelungindu-si natural vinjosul 
brat pixelat cu pusca din dotare. Si nu-l jucati. Serios, e 
groaznic. Ba nu, jucati-l, ci si-asa e abandonware si-1 
gisiti peste tot. Recomand varianta Sega32x, pe care, 
pentru confort sporit, o puteji butona direct online, la 
adresawww.vizzed.com/playonlinegames. 


regele luminos injelege ci nu-i asteapti nimic bun, asa 
ci-si trimite unicul fiu, odati cu piatra magici, si... stu- 
dieze arta rizboiului pe Pimint, cu speranfa ci acesta 
se va intoarce si-i va elibera pe nefericiti de iminenta 
sclavie. Ceea ce se si intampli, dupi un tipar ieftinu! 
optzecist (si nu numai). Un pletos cu musculature intre- 
ziribili prin maloul mulat se intoarce dupi douizeci de 
ani si faci dreptate. Cu un shotgun in braje, asa cum 
ne place. Ca dovadi ci moda n-a dat ortu'nici acum sti 
Hobo with a shotgun, o capodoperi a cinematografiei 
de mana a treia cu nimeni altui decit Rutger Hauer. 

Mai pujin blond decat acesta din urmi si cu meto- 
de cit se poate de neortodoxe, Kyle, cici asa il cheami, 
te arunci intr-un hibrid platform-shooter, care, la stilul 
in care decurge, aduce mult a Price of Persia sau 
Another World si implicit cu mai recentui Abe's Oddisey. 
Adici personajele beneficiazi de un soi de capturi a 


formi aproape integral 
partea de aejiune intr- 
un joc de-a v-a(i ascun- 


turl de pe loc si din fugi, 
cocojat pe sciri, lifturi, 
usi ce pot fi descuiate 
sau distruse, poduri 
energetice activabile, 
stat la palavre cu sclavi 
(chestie care seamini iz- 
bitor cu ceea ce a;i vizut 
in Abe) si tot soiul de 
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Program: Bard 


Cuprins ds Pebra kichstarting-ului ametit de sar<»>a naucitoare iscata ?n juruC proiec- 
tului ^Olasteland 8", aproape am uitat ca Brian Fargo Posta sa companie [dusa la Pali- 
ment de geniuL afaceristic al fratilor Caen sculata din morti pentru a Pi tarata prin tri- 
bunale de aoocatii Zenimax pentru un MMO Fallout care sunt' aproape sigur ca nu ua 
uedea lumina ailei pana la sPar^itul ueacului) §u mai produs ^i altceua Tn aPara de RPG- 
urile postapocaliptice UJasteland ^i Fallout 1. Inainte de UJasteland a Post Bard's Tale 
[„proiectat" ^i programat de Michael CranPordl un dungeon cratuler .optsecist" distribuit 
de Electronic Rrts^^i Tnceputul unei Prumoase trilogii. Care ar Pi deuenit .quadrilogie" daca 
I Interplay n-ar Pi sarit din barca Electronic Rrts Tn bratele primitoare ale lui Fkitiuision. 
Fiindca poue^tile de dragoste dintre un developer ^i un publisher de talia lui Electronic 
Rrts rareori au un Pinal Pericit pentru gameri ^i developeri deopotriua, drepturile asupra 
numelui „Bard's Tale" au ramas la vechiul stapan Cpana prin doua mii ^i ceva, cand Fargo 
ne-a „lovit" cu un Bard's Tale 3D ^i ba^calios], Noul .sponsor" al Interplay-ului, Rctivision, 
a trebuit sa se multumeasca cu succesorul spiritual [un euPemism pentru .copil din Plori"] 
al trilogiei Bard's Tale, Dragon UUars. Planuiesc de ceva timp un Petro cu Dragon UUars Tn 
rolulprincipal, dar cum rubrica a Post ocupata de Caleb ^i Bliaaard, luna aceasta va tre- 
bui sa va multumiti cu versiunea pentru Spectrum a primului Bard's Tale. 

Reader, adunati-va Tn jurul Pocului, pregatiti-va creioanele ^i ascutitorke, deschideti 
manualul la pagina 34, notati cuvantul 43 ^i ascultati povestea Bardului electronic, 6 is- 
torioara cu talc plina de neprevasut, cavaleri Tmplato^ati, Pecioare neprihanite, lighioane 
insetate de sange, grinding ^i hartie milimetrica. Ce cauta hartia milimetrica Tntr-un univers 
Pantasy? Ma bucur ca ati intrebat. Niciuna dintre uersiunile lui Bard's Tale: Tales oP the 
Unknooin nu are automap ^i va trebui sa cartograPiati singurei dungeon-urile labirintice cu 
ajutorul unui creion al unjai Ppi de matematica Csau hartie milimetrica pentru cei cu Tncli- 
natii tehnicej. Rm o banuiala ca lipsa automap-ului a Tnceput ca o limitare tehnica [ce pre- 
Per^i: un automap sau cinci dungeon-uri Th plus?], dar, Tn timp, multumita unor indivisi cu 
rabdare de Pier, s-a transPormat Tntr-un Peature. Caci nimic nu se compara cu sentimentul 
pe care-L ai atunci cand, dupa o si Tntreaga de butonat, poti arata prietenilor o hartulie de 
2Sx2S patratele, pe care, convins c.S putorile vor proPita 'Para ru^ine de munca ta'de-o ai, 
ai .omis" sa marcheai cateva capcane mortale. Good times... 

D BPERK "C CONT repeats, 0:1 
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hits for 2 points 
of damage. 


R Eiarbsrian slashes 
at KI3JI .-R,. and 
hits for B points 
of damage. Killing 
him! 


Ba r t-a r i ans 


Bard's Tale este, dupa cum spuneam la tnceput, un dungeon crauuler batranesc la p 
soana tntai [sau la persoanele, avand Tn uedere ca aueai la dispoaitie un party de maximum 
^ase auenturierL plus unul inuocat], cu explorare in timp real - ceea ce inseamna ca tim- 
pul uedea de drum chiar daca grupuletul tau de auenturieri statea pe loc (unde prin 
„timp" Tntelegem, desigur, acea dimensiurie a Uniuersului dupa care se ordoneaaa succesi- 
unea ireOersibila a sutelor, daca nu chiar miilor de random encounters] - ^i lupte turn ba- 
' sed. Fiindca mai sus am stabilit ce Tnseamna explorarea Tntr-un crauuler optaecist [un 
^pas" in joc, o liniuta pe hartie, trei random encounters], acum o sa ua pouestesc putin 
despre sistemul de lupta turn-based, pe care tl puteti intalni in toata seria Bard's Tale, 
ba^ca Tn Dragon lUars ^i LUasteland. In principiu, lupta in Bard's Tale nu-i cine ^tie ce ingi- 
nerie. Dai ordine personajelor [atac, eschiua ^i alte cateua actiuni speciPice Piecarei clase], 
dupa care urmaresti desPa^urarea luptei [o serie de Praae care ua descriu pe scurt cine 
pe cine casape^tej cu suPletul la gura. Ordinea Tn care actioneaaa perspnajele este dicta¬ 
te de Dexteritate [atat a uoinicilor tai, cat ^i a inamicilor]. Hsta Tnseamna ca succesiunea 
' Tn care dati ordinele nu presupune neaparat executarea lor Tn aceea^i ordine. De aici si ne- 
uoia de a auea un healer cu o dexteritate modesta, [sentru a ua asigura ca urajile de hea¬ 
ling uor Pi castate cat mai aproape de Pinalul rundei, cand devine clar cine are neuoie cel 
mai mult de talentele uraciului. Din pacate, magia Tn uersiunea pentru^Spectrum C^i nu nu- 
mai] repreaenta ^i o Porma de DRM. Pentru a casta o uraja, trebuia sa introduceti de la 
tastatura codul de patru litere al urajii. O lista completa a urajilor disponibile Piecarei cla¬ 
se de magicieni [sau cantecele Bardului, un persona] deosebit de important pentru orice 
grupulet], precum ^i inPamele coduri de patru litere erau tiparite Tn manual. Manual pe ^ 
care pir'atH estici au omis sa Tl include Tn casetuta cu Bard's Tale. Drept urmare, dupa ca¬ 
tena aile 'de orbecait prin Skara Brae C^i Tncercat combinatii aleatorii, va vine sa credeti 
sau nu, chiar am descoperit o uraja Tnainte sa ma^lase neruii], am renuntat [cu^mare pare- 
re de rau ?i Tniuraturile de rigoare, caci Tmi cam casuse cu tronc, dar uiata Para magie nu 
merita jucataj la Bard's Tale. Pentru a-l redescoperi pe PC catiua ani mai tarsiu, impreuna 
cu un manual. $titi ceua?! Versiunea pentru Spectrum nu e cea mai Pericita optiune daca 
ua hotarati sa ua plimbati eroii prin subteranele Tntunecoase [eu recomand uersiunea pen¬ 
tru Rtari §T, ca e mai aratoasii]. E bine Tnsa de ^tiut ca existajn caeul nePericit jn care o 
bere expirata, o punga de chips-uri rancede f i o marina de spalat ..tunata" uor Tntrerupe 
I continuumul spatiu-timp, iar uoi ua ueti treai intr-un trecut alternatiu Tq care Dmenirea 
este subjugata de dona socialists a simpaticului Spectrum engleeesc. In caa ca acest lu- 
cru nu se Tntampla Tn urmatoarele doua luni, a^teptati-ua ^i la un Petro maricel de Bard's 
Tale. 
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torii de titiuri de consol^ sint familiarizati 
cu gamepadurile specifice, pe care ajung si le foloseas- 
cS la un nivel foarte ridicat de dexteritate ji precizie. Al 
doilea: majoritatea titlurilor de console din domeniul 
auto nu sint simulatoare, cl arcade-url, eventual cu com- 
ponente de action. De aid a rezultat o foarte lenU evo- 
lu;le a hardwareulul dedicat controlului unui automobil, 
pe 0 consols. 

Playstation 2 $13 au fost un pic favorizate, deoarece 
un producStor meseria;, precum Logitech, a intrat din 
start in parteneriat cu Polyphony Digital, producStorul se- 
riei Gran Turismo, lansind volane cu force feedback mar- 
cate cu logoul celebrel francize. Mai mult, chiar, atit vola- 
nele, cit jocurile Gran Turismo au fost configurate incj 
din faza de dezvoltare pentru a.Iucra'impreunS, hind im- 
pecabil compatibile. laraceastS compatibilitate nu tine 
numai de configuratia butoanelor ;i a suprafetelor de 
control, ci $1 de reglajul fin al fortelor de feedback, excep¬ 
tional, din punctui meu de vedere. Aja se face cS PS-urile 
au avut parte de o serie de volane Logitech excelente, 
precum Driving Force Pro, Driving Force GT, G25 ;i G27. 

Recent, odatS cu aparitia modelului TSOO RS, firma 
Thrustmaster a intrat $i ea in hora cintatS de Polyphony 
Digital, spre avantajul nostru, al utlllzatorllor: incS un vo- 
lan de foarte bunS calitate este compatibil cu consola 
Playstation 3 ji cu seria Gran Turismo, pe lingS titiurile 


360. Modelul Ferrari 458 Italia a fost lansat anume pen¬ 
tru aceastS consolS, dupS cum o arats nu doar compati- 
bilitatea software, dar $i cea hardware - incluzind aici 
configuratia butoaneior ji suprafetelor de control. 


430 Scuderia Edition. De altfel, jl volanul 
Thrustmaster Ferrari F430 Force Feedback este 
compatibil cu PS3 ;l cu cel mai recent Gran 
Turismo, dar pentru navigatia prin meniuri $1 
accesarea tuturor functlilor jocului este necesar 
sS folositi $i un gamepad de Playstation. 

DupS ce Microsoft a dat tonul cu al sSu vo- 
Ian Xbox 360 wireless, in barca acestei console nu au 
sSrit multi producStori - lar putinele nume, pre¬ 
cum Mad Catz $1 Fanatec, nu sint tocmai 
foarte cunoscute la noi in tarS. Sau, mi 
rog, pinS acum nu erau.foarte distrlbul- 
te". Am descoperit, insS, cS volanele Mad 
Catz au inceput recent si aparS oficlal la noi pe 
plats (}! sper sS le aduc in test pentru voi). Ot despre 
Fanatec, deji imi doresc foarte mult sS pun mina pe pro- 
dusele lor pentru review, nu jtiu, incS, sS aibS un distri- 
bultor in RomSnia - la el pe site spun cS vor sS facS nu¬ 
mai comert online. Interesant este, la Fanatec, faptui cS 
el au pornit de la inceput cu ideea de a realiza modele 
de volane compatibile atit cu K-ul, cit $1 cu consolele 
Playstation ji Xbox. 


Certitudini hardware 

De acum inainte vom numSrape Thrustmaster 
intre producStorii care au lansat volane pentru Xbox 
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Butoanele ABXY sint excelent amplasate, la indeminS 
(sld), la fel ;l s3ge;ile. Butonul ro;u Engine Start este, de 
fapt, un D-PAD. In plus fatS de ceea ce este vizibll pe su- 
prafata frontalS a volanulul se mai aflS padelele pentru 
schlmbarea vitezelor $1 inc3 doui butoane, cite unul de 
fiecare parte, chlar in spatele celor dou3 butoane cores- 
punzJtoare sjgetllor (Back/Start). 

In general, in Jocurlle de curse, am observat ci na- 
vlga;la prin menlurl ;l functll se face foarte ufor $1 Intui- 
tiv cu Thrustmaster Ferrari 458 Italia, chiar $1 fSra a folosi 
un gamepad clasic de Xbox. De altfel, acela?i lucru este 
valabil $1 pentru navigarea prin meniurile console! pro- 
: priu-zise. Este adevSrat, Insi, ca este necesar un pic de 

timp pentru acomodarea cu atribudile butoanelor ne- 
I marcate vizibll cu funcfil de gamepad de Xbox, dar, 

I dupa aceea, volanul poate fi folosit ca un controler obi$- 
nuit de consoia - ma rog, nu pentru a juca Assassins 
Creed, ci pentru a te putea dispensa de gamepad atunci 
cind joci titiuri dedicate automobllelor. 

Am fbst incintat de ergonomla acestui model, for¬ 
ma volanulul este mlnunata la condus, larcauciucul ash 
gura aderen^a necesara la manevrare. Trebuie, insa, men- 
tionat faptui ca, spre deosebire de Thrustmaster RGT 
Force Feedback jl de Thmstmaster Fenari F430 Force 
Feedback, volanul modelului Ferrari 458 Italia nu este in 
intregime acoperit de cauciuc, ci numai in zonele laterale. 

Pedalele care vin in pachetui Ferrari 458 Italia sint, 
a;a cum Thrustmaster m-a obi}nuit deja, excelente. 
Forma pedalelor, amplasarea lor pe baza, dar ;i taria per¬ 
fect potrivita a arcurilor (cu frina opunind mai multa re- 
zlstenta decit acceleratia), fac din pedalele volanelor 
Thrustmaster cele mai bune componente de acest tip 
din zona de pre? de pina in 1000 de lei. De altfel, de fie¬ 
care data cind testez astfel de produse sint stupehat de 
faptui ca alte hrme din bran;a nu arunca un ochi la 
Thrustmaster ca sa vada acolo cum se pot face pedale 
.a;a cum trebuie', chiar daca preful este unul entry level. 

Dubii 

Dar, cum se simte.la mina'acest Thrustmaster 
Ferrari 458 Italia? Ei bine, sub aspectui soliditatii prinde- 
rll de birou/masa, Ferrari 458 Italia este dotat cu acela$l 


sistem cu pirghie ji jurub care se gasejte pe majorltatea 
volanelor de la Thrustmaster. Acesta este un sistem bine 
gindit, asigurind o rigiditate impecablla a bazel volanu¬ 
lul, concomitent cu o u$urin;a }l rapiditate de a-l monta 
}i demonta care fac cinste designerilor Thrustmaster - 
este unul din lucrurile pentru care am preferat volanete 
acestui producator fa(a de vechlle Logitech-uri, cele din 
seriaMOMO. 

5pre deosebire, insa, de alte volane Thrustmaster, 
Ferrari 458 Italia nu sta la fel de bine la capitolul rlgidlta- 
{11, soliditatii intregulul ansamblu, nu doar a bazei fixate 
de masa. lar asta din cauza ca exista un anumit Joe al 
axulul volanulul in raport cu baza sa care ma face sa nu 
simt deloc siguranta necesara pentru a-mi sprijini cu 
toata greutatea miinile pe volan - lucm care nu mi se 
intimpia la Thrustmaster RGT Force Feedback Clutch-ul 
meu. In soliditatea caruia am toata increderea. 

La acest Joe al axulul volanulul faja de baza sa se 
mai adauga ceva, care sporejte lipsa de rigiditate a vo- 
lanului fa{a de baza. Dar, sa 
o luam de la inceput cu asta. 

Thrustmaster Ferrari 458 
Italia nu este un volan cu for¬ 
ce feedback, el nu folose$te 
un motor pentru a se intoar- 
ce la pozijia centraia dupa 
executarea unul viraj. In 
schimb. In acest scop sint 
utilizate resorturi elastice 
(coarde), exact precum la 
modelul Thrustmaster Ferrari 
Wireless GT Cockpit 430 
5cuderia Edition. 

In cazul acestuia din 
urma nu sint probleme, coar- 
dele sint bine strinse. In 
schimb, la Ferrari 458 Italia, 
tenslunea in coardele ce {in 
volanul pare sa fie mai mica, 
ceea ce face ca intr-un unghi 
de aproximativ 30“ pe centru 
mijearea volanulul sa fie 


aproape libera, fara ca acesta sa fie intors in pozitia sa 
de mers drept inainte, centraia. Trebuie sa te obl;nuie{ti 
sa aduci tu cu mina volanul pe<entru, altfel acesta rami- 
ne undeva, excentric, afectind dlrecfla. Oricum, acest 
fapt este incomod, deoarece numai feedback-ul vizual al 
Joculul i{l spune ca {ii volanul in pozitia corecta, lar aces¬ 
ta nu ofera senzafia tactlia a pozitlonarii sale pe centru. 

O explicafie 

Initial, am fost foarte iritat de aceasta problema. 
Dupa care am stat un pic $i m-am gindit, ceea ce m-a fa- 
cut sa-mi dau seama de un lucru: Ferrari 458 Italia nu 
ofera 0 functie de callbrare la folosirea sa cu o consoia 
Xbox. Ce inseamna asta? 

In general, dispozitivele de control nu sint perfecte 
- lar cele analogice cu atit mai mult. Potentiometrele 
analogice, spre exemplu, pot Induce cu timpul, prin uzu- 
ra, diverse erori care sa decalibreze un controler. De ace¬ 
ea exista la cele mai multe controlere analogice optiu- 
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nea de a le calibra, de a indica sistemului care este cursa 
complete a unui element de control - aid volanul - 
pentru a stablli limitele sale ;l centrul real al acestela, 
oricare ar fi eventualele modificSri survenite in compor- 
tamentul componentelor analogice ale controlerului. 

St scop un volan cu force feedback < 


tia centrals pe care o transmite jocului nu mal este exact 
cea fizicJ, in care volanul este ajezat cu precizie pe cen- 
tru, acest lucru nu afecteazS foarte mult gameplayul, lar 
asta pentru cS jucStorul la ca referints feedback-ul vizu- 
al al jocului ;i face corecjiile in functie de acesta. Volanul 
permite decalibrSri cu pinS la 10-15° fa^S de centrul sJu 


calibreazS la conectarea prin port USB la un PC, rotindu- fizic, fSrS a fi impins de resorturi inapoi cStre centru, 


se de citeva ori in ambele direcpi, pinS la capetele cursei 
(pinS la bracaj). Din acelaji motiv un volan fSrS force 
feedback trebuie recalibrat cu mina din cind in cind, 
pentru a se menjine centrat. InsS, dacS PC-urile oferS su- 
portul software pentru aceastS recalibrare, prin drivere- 
le specifice controlerului folosit, Xbox-ul nu o face, sau 
cel pujin nu am gSsit o metodS de calibrare pe aceastS 
consols a volanelor fSrS force feedback. 

Astfel se ajunge la situajia in care o eventualS de- 
calibrare a volanului Ferrari 4S8 Italia nu poate fi corec- 
tats cind acesta este folosit pe un Xbox. $i aici, cred eu, 
intervine.moiiciunea'volanului in jurul pozi^iei sale 
centrale, pe care o consider o.scSpare'voitS a producS- 


ceea ce ujureazS calibrarea cu mina,.din mers', in func- 
tie de ceea ce utilizatorul vede in joc. 

VS atrag atenjia cS aceastS problems este rezolva- 
tS foarte elegant in cazul modelului Thrustmaster Ferrari 
Wireless GT Cockpit 430 Scuderia Edition, care la rindul 
lui nu are force feedback ;i folose^te coarde elastice, in- 
tocmai precum Ferrari 458 italia. Dar, la Ferrari Wireless 
GT Cockpit 430 Scuderia Edition, coardele asigurS sufici- 
ent de multS tensiune chiar $i in preajma pozipei de 
centru a volanului. Cum se poate asta? Simplu, Ferrari 
Wireless GT Cockpit 430 Scuderia Edition are o procedu- 
rS simpIS de calibrare ce nu necesitS conectarea la o 
consols Playstation 3 sau la un PC. AceastS procedurS 


Settings Test | 


torului. Astfel, chiar dacS volanul se decalibreazS $1 pozi- permite adaptarea centrului din joc dupS centrul real al 

volanului, chiar dacS acesta 
a fost afectat de o decali- 
brare, cauzatS eventual de 
aparijia prin uzurS a unei 
1 inegalitStiinforleleexerci- 
tate de coardele elastice 
I asupra axului volanului. Ei 
bine, aceastS procedurS nu 
' exists la Ferrari 458 Italia, 
iar sISbirea coardelor in 
preajma centruiui volanului 
compenseazS aceastS pro¬ 
blems-in mod voit, sau 
nu, de cStre Thrustmaster. 


# • 


Panoui software de control al Ferrari 458 
Italia pe PC. Observati cS pedalele se aflS 
pe aceeaji axS. 



Love$te la 
arcade 


La folosirea pe un PC, 
calibrarea se face nomnai, 
precum la orice alt contro- 
ler, in fereastra dedicatS 
acestei acfiuni, din panoui 
de control al driverelor vo¬ 
lanului Ferrari 458 italia. 



Da, Thrustmaster oferS acestuia suport pentru 
Windows 7 }i Vista, ba chiar }i pentru XP. Deci, Ferrari 
458 Italia este un volan compatibil atit cu Windows, cit 
$i cu consola Xbox. Intrebarea este, insS, dacS merits 
sS cumperi acest volan in situajia in care obi}nuie$ti sS 
,te dai" mai mult in simulatoarele de PC decit in jocuri- 
le auto de pe Xbox. 

RSspunsul este un .NU” hotSrit. Exists volane fSrS 
■ force feedback cu care unii pot sS obJinS anumite rezul- | 
tate in cursS. Ferrari 458 Italia nu este unul dintre aces- | 
tea. Moliciunea resorturilor in pozipa centrals a volanu¬ 
lui face $i mai dificil controlul precis intr-un simulator 
auto. In plus, sint profund nemultumit de faptui cS 
Thrustmaster nu a dotat Ferrari 458 Italia mScar cu un 
sistem de feedback cu vibrafie, care ar fi contribuit la im- 
bunStSjirea controlului. Mi se pare anormal sS vinzi la 
peste 100 U5D un volan lipsit de dotSri speciale, echiva- 
lent functional cu cel mai ieftin volan Genius sau 
5erioux and alike de pe piafS, folosindu-te numai de 
compatibilitatea cu consola Xbox $i numele 
Thrustmaster. 

Deci, dacS sinteji domici sS jucaji mai mult slmula- 
toare auto de PC, nu considerafi Ferrari 458 Italia ca fiind 
o optiune viabilS pentru voi. Cu doar 70 de lei mai mult, 
gSsifi Thrustmaster RGT Force Feedback Clutch, un mo¬ 
del foarte bine dotat - prima mea optiune in aceastS 
zonS de pret. PinS la urmS, pot recomanda volanul 
Thrustmaster Ferrari 458 Italia numai celor care vor cu tot 
dinadinsul sS joace pe consola Xbox 360 titiuri auto, ;i nu 
au alternative mai ieftine. In jocuri din genul arcade iji va 
face datoria, chiar dacS veti resimti nepIScut absenta 
unui feedback cu vibratie, atit de normal la un gamepad. 

■ Marius Ghinu 
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DlinkDWR730si 
DVA127 

R outer 3G portabil: DWR 730 constituie o solutie original^ pentru mSiirea mobiliUtll. 

Este 0 combinatie intre un modem 3G un router wireless, venind }i cu o baterie 
rncorporatJ. In felul acesta, utilizatorul poate beneficia in deplasare de o conexiune la in¬ 
ternet pe orice fel de dispozitive wireless are la el (fie cS este vorba de o tablets, un 
smartphone sau un laptop). El poate fi folosit de asemenea foarte bine ji pe post de mo¬ 
dem 3G pe USB. In momentui in care este introdus intr-un astfel de port drivereie dispo- 
zitivului se instaleazS automat dupS care totui devine transparent pentru utilizator (adi- 
cS DWR este vSzut ca un adaptor de retea obitnuit), iar activitatea poate decurge absolut 
normal ;i natural. Suplimentar, el dispune ;l de un slot de carduri mkroSD, insS aceastS 
(iinctie a devenit standard (aproape) deja la modem-urile 3G din ziua de azi. Dispozitivul 
este,deblocaf, deci el poate fi folosit din prima in orice retea 3G. 

Este un produs inrudit cu DWR 510 (care insS nu dispune de baterie). 

Folosindu-I, putem spune cS este o combinatie practkS din multiple puncte de ve- 
dere. Chiar $i atunci cSnd navigSm de pe pe un laptop sau de pe o tablets, putem tine 
router-ul in buzunar ;i astfel nu suntem incomodatl. Poate ar fi fost ji mai bine dacS ar fi 
dispus intr-o anumitS forms de cablu USB retractabil sau incorporabil in dispozitiv (a$a 
cum mai intSInim uneori la hard diskurile exteme de laptop). Atunci nu am mai fi fost 
nevoiti sS luSm cu noi un cablu in plus $1 nivelul practic al produsului ar fi fost maxim. 

Dar chiar }i aja, putem spune cS ne-a pIScut. DWA-127 este un adaptor wireless N150 pe 
USB, pe care D-Link il oferS mai mult pentru piata de desktop. El dispune de o antenS 
mai mare, de 3dbi, eliminSnd astfel punctele moarte din raza sa de acoperire. 

ProducStorul sSu il oferS in principal pentru un scenariu de utilizare de bazS, sS-i 
spunem, care implies browsing-ul, accesul la e-mail ;i la refelele sociale. 

Sigur, fiind vorba de un dispozitiv USB, el poate fi folosit {i cu un laptop, doar cS, in¬ 
tr-un asemenea caz, utilizatorii vor fi nevoifi sS poarte dupS ei.un creion ceva mai mare". 

Produsele recomandate de D-Link pentru a fi fblosite in tandem cu acest dispozitiv 
includ router-ul DIR 600 $1 IPcam-ul DCS-930L InsS el poate fi folosit, de ce nu, }i impreu- 
nScuDW730,dacSdoriti. 

CONCLUZIE: Este un dispozitiv foarte util, care ne oferd conectivitate 3G 
pe orice dispozitiv wireless atunci ednd suntem in deplasari fi care funcflonea- 
zd fi ca modem 36 pentru laptop. L-am apreciat. 

■ Codrin.hOfu9chlp.ro 


D-Unk DWR 730 }l 0-Unk DWA-127 fiouw 36 winless, lespecW Wireless N US8 slick 

Evaluate lO.respettivO 

OferUntParteneriiO-Ur* 

Pre|700Lei,ies(jectiv100lei 
Ptet / performantS respecliv 9 

Mod(leo(i*areHSflk+pWlfi(l)WR730),iespectivV«ielessN1S0(BWS-127) 

Baterie incorpoiatS Da, lespectiY Nu 
AntenS extinsS Nu, lespectiv Da 
SUndard de operate 36 +MR, lespetlivWlfi NISO 
Slot SO Da. respecliv Nu 

Oiivere integrate in dispoiMv Da, respecliv Nu 












L cxikout este fScut de geniul care ne-a dat Al Cincilea Element ?! Taken. 
Hmm... cu premisa asta? Un agent (secret, desigur) se Infiltreazi pe o stable 
orbitals, a.k.a. pujcSrIe de maximS securltate, pentru a o salva pe fata pre- 
$edintelul (american, desigur). Deci, un fel de Riddick amestecat cu Resident Evil 4 
ji, poate, dacS au minte, un pic de Dead Space. Deja mS gSndeam la o nouS veni¬ 
re a Action-SF-ului pe pSmSnt. MS uit mai bine }i... e fScut in Franta (cu actori, 
efecte ?i limbS americane, dar ce conteazS, e perfect). TemS: cinematograful fran- 
cez. M-am scos! Si ne culturalizSm! $i dus am fost, la cinema, dar... mai bine stS- 
team acasS. OupS 20 de minute din film, ml-am adus aminte ci Luc Besson are de 
multe orl dedublare de personalltate, filmele lul ori sunt extraordinare, vezi exem- 
plele de mai sus, ori sunt mediocre spre proaste. Nu infeleg cum un om care a cre- 
at ;i expus atStea idei dementiale, a arStat atSta atenfie la detaliu, atSta pasiune 
pentru ;tiintS ;i ce mai vrefi voi. In Tire Fifth Element, poate sS vinS acum cu baza- 
conia asta. DacS lubiti S-ul din SF nu vi ducefi la acest film. SS le dea Domnul cS- 
te-o balegS de elefant in frigider tuturor celor care au avut puterea sS schimbe in 
bine ceva in acest film din punct de vedere logic, ^tiinflfic, psihologic etc., dar au 
preferat sS inchIdS ochii. In caz ci nu ;tia;i, ca sS opriti generatorul gravitaponai 
al unei statii orbitale, a.k.a. pujcSrle de maxima securitate, tot ce trebuie sS faceti 
este sS trage^i cu shotgun-ul intr-un panou plin de luminife... dar mS opresc, ci 
mai am nevoie de 3 pagini pentru a-mi vSrsa ura, la cate grejeli }i lucruri ilogice 
i;l fac loc in acest film. DacS lubiii doar F-ul din SF atunci da, pot sS-l recomand. 

Un film de actiune de categorie B, care-;! face bine datoria pentru ca are foarte 
purine momente de respiro, cu efecte de categorie A minus $i umor, Incredibil, 
bun. De fapt, dacS vreii sa-l vede(i pe Guy Pearce cum face mi}to, pe buna drepta- 
te, de Maggie Grace, asta e pelicula pe care o cautafi. 


tiu, 5tiu, sunt zeci de filme care se potrivesc mai bine cu revista, noul American 
Pie; John Carter; Hunger Games; Mirror, Mirror; Wrath of the Titans ;i incS. Toate 
mT frumoase, spectaculoase, dupa formula (reteta standard, intrata deja in subcoh- 
jtlmtul producatorilor de la Hollywood). Filme pentru care nu trebuie si citiji o recen- 
zie pentru afla daca vi vor piacea, un trailer e suficient. Am decis ci poate e bine sa 
mai ie;im din mediocritatea asta, plinS de culoare, recunosc, ^ sS ne mai culturalizam, 
poate sa schimbam un pic }i limba, francezS in acest caz. SurprinzStor, deji facut dupS 
un caz real - relajia dintre un milionar paralizat de la gSt in jos }i un semidelicvent - ?! 
Intouchables pare facut dupa rejeta -, e mult mai u}or de digerat decSt ai crede, ba 
chiar suficient de antrenant pentru a putea fi recomandat celor care aleg cinematogra¬ 
ful doar pentru filme de acjiune sau cu multe efeae. $coala francezS de film i;i arata 
insa clasa ;i bunul simf. De;i nu impune nici un mesaj, pelicula ramSne cu tine $i te 
face sa realizezi, dupa o perioada, ca de data asta nu ^-ai plerdut timpul, ai inva^at 
ceva. Recomandl Ji pentru ca tot v-am facut atenp, recomand }i Headhunters, un film 
norvegian plin de actiune, poate prea putin adanc comparativ cu alte filme nordice, 
dar 0 gura de aer proaspat, fara doar ji poate, pentru cei care s-au saturat de majorlta- 
tea bazaconiilor.realiste'venite de peste Atlantic. 



Invincibilii 


tinyurl.com/bnhdm2q 


Un mare flash ce 1(1 permite sa inveti tare 
multe despre sistemul nostru solar (i nu 
numal. 0 gramada de lucruri despre spafiu 
;l ce este prezent intr-insul. 



tinyurLcom/8y45jcl 

.The most spectacular underwater Images ever seen: Incredible 
pictures capture dazzling array of colour beneath the sea'. Unul 
dintre cele mai lungi titiuri din istoria www-ului, care reu^ejte sa 
spuna totui despre ce urmeaza sa vizionati pe el. Deci... cititi titiul. 



CONCURS NEMIRA 


cA^tigAtori' 


FEBRUARIE 


Cei cincica$tigatoriaiconcursului NEMIRA, edifia | 

febniarie 2012, ce a avut ca premii cinci romane 
AmintireaPamantuluLde Orson Scott Card, sunt i 

umtatorii: Orfigan Viorel Georgian din Margaritefti/ 
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1 Abonamente „BONUS” 

L ■ 


Revista 

Doresc 

abonamentul 

inceapMculuna: 

Nu(n3r 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 

X pret unitar 
abonament) 

,C«np^Oon.«Uad«ah«p./www. 

CHIP cu DVD - 6 aparitii 



75,00 lei 


aceasti paginA compktaia cu 

CHIP CU DVD 12 apariti 1 ♦ 0 carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


dManiA ordh (le Plata sau mancbt 

ro.pefaxlanuinaful02684]S1S8saupnn 
po$ta te adma: aMescu loana, 0P2 CP4. 
500S30Bra$ov.PentruoriceahedetaWsu- 
pliri>entar« Vi rugam sA ne conuctad pnn 

lefoaneta 026M151$8. 0368-415003. 

CHIP cu DVD 12 aparitii + BONUS 



137.00 lei 


LEVEL ■ 6 aparitii 



75.00 lei 


LEVEL 12 aparitii ♦ 0 taile din coIcctia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511.0744-754983 incei1or3asau 
la fax 0268-415158. 

LEVEL - 12 aparitii + BONUS 



144.00 lei 



FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 



60.00 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 aparitii « 0 carte din colecfia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 


j FOTO VIDEO Digital 12 aparitii + BONUS 

1 


119.00 lei 


1! Total general de Plata:: | 


Denumirea firmei / C.U.1.1 

1 RlililiilM 

Nume, prenume 1 

1 

online talonul 

Varstaf focupatie I 

trimiteti talonul aiaturat prin fax la 

Std r NrJ ■ 

H abonamentet^Sdmc.ro 

Locaiitatel 

wnm*.dcdx]Di.tiliaii..iuLU»3il^^jujiLiu0^. 

Cod Postal 1 B Bill lJudet 1 


Telefon 1- e-mail 1 

vaadiB3iu5ti(ia Rvtniemiare 
ait» 3 0 Media Conmnouns < 
0268-4islS&30Medeainmn(a 

detMeoicaraderpi 

n ;i ORSixnlenp rniHoali h (oionm 

Am plcitif] riel in data del |l:u mandatui postal/ordinul de plata nrj 

Ammaifostabonat,cucodul| | r | | | || ISemnatur^ 

fill 

pill 

»ii 

II 















































































iNEXT>ISSUE 


review 


Pregatiti-va pentri 
cel mai astepta 
action RPG al anului 












MONTE 



LEVEL 







AparitiimCOLECTIA 


BSl? 

KOMPAKT 





Photoshop 

V^.®i9n 


Grtile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in librarii. 


COMANDATICU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta camera telefonului dumneavoastra mobil pute{i comanda acum rapid la pret avantajos cartile dorite! 
folosi?i-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplkajiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrafi in libraria de aplicafii dedicate (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru 
Windows Phone 7) ji cautafi o aplicafie pentm citirea codurilor QR. Oupa instalarea aplicafiei este de ajuns si o pomifi pe telefon folosind camera 
aparatului, si incadrati pitratui aliturat cu codul QR, dafi elk, iar aplkafia vi va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina doiiti. 

SIMPLU.DINCATEVACLICURII 


SoM|laM4iHriJi 



Ap»icatilgratulte:lte)fea(l«,BaioxteSoriUe-iB)one;Barco()eSoimSta|iS»w.S<atiU^Qi»d*te1<-Andro«tScan^ 




















Windows 8 contra 
Windows 7 

Ce se afid in spatele METRO 


Noui iPad versus iPad 2 

Tot ce trebuie sa $tii despre 
performanta, autonomie $i display 


TEST: Performanta 
reaia a soiutiilor SSD 
hibride 


ACTA: impactui reai 
m viata noastra 


versus 


Tot ce trebuie sa§tii 
despre performanta, 
autonomie $i dispiay 


Pas cu pas 

Cum creezi prima aplicatie Android 


I Invata prin exempie practice^ 


Windows 8 

contra 

Windows 7 


Ce se afia in 
spateie metro 


Tehnici esentiale 


PACKET 

EfedeftMoaroreaiHCiM 

CMtidecManinsMe 

Layout buatpe Brito 

FtindalinstrilKiloare . 

ttaoortuittoaspKtalHNCiiHlor 

PROMOTIONAL! 

TenutiKloiiiwiMti ^^1 

StwtinmtiiMia c ^ 

tjtBjiMralilor 'y. Y 

CHjPDVO* 

SUMnOsgreiieiitkiwiM - ^ 

1 

CHIP 1 

KOMPAKT 
















PrePay 

primavara 

se schimba cu Orange 



bonus 


100 


minute §i SMS 
nationale 


la reincarcarea de minim 7 euro 


minute §i SMS 
nationale 

la reincarcarea de minim 5 euro 

trimite SMS cu BONUS la 321 

www.orange.ro today changes with 



oferta valabila pana la 30 aprilie 2012; minutele §i SMS-urile se consume Tn ordinea utilizarii lor, 
dupa alte minute §i mesaje active din cont; TVA aplicabil la retncSrcare 






